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Inleiding  
 
De generatie die in of na de jaren 90 van de twintigste eeuw geboren is, kan zich moeilijk 
een wereld zonder digitale technologie voorstellen. Mensen die voor deze periode geboren 
zijn hebben daarentegen soms juist moeite om de snelle technologische ontwikkelingen bij 
te houden en krijgen er geen grip op. Technologische ontwikkelingen hebben veel invloed op 
het dagelijks leven, maar worden daarnaast voor allerlei andere doeleinden ingezet. Zo 
gebruiken kunstenaars de technologie als inspiratie voor thematiek in hun werk en als 
medium om een werk te produceren. De geschiedenis van de nieuwe media begon bij de 
fotografie. De fotografie werd uitgevonden in de 19de eeuw en was een voorloper van 
verschillende 20ste-eeuwse ontwikkelingen zoals televisie, video en internet.1 De impact van 
deze ontwikkelingen is in het huidige tijdperk tot een hoogtepunt gekomen. De 21ste eeuw is 
een tijd waarin men door middel van smartphones en computers continu verbonden is met 
het internet, zowel op het werk als thuis.  
Het onderzoeksveld dat centraal zal staan in deze scriptie focust op de 
bovengenoemde technologische ontwikkelingen in de kunst. Deze kunststroming wordt in 
de wetenschap aangeduid met het label ‘(nieuwe) mediakunst’. Naast het gegeven dat 
kunstenaars deze ontwikkelingen op het gebied van media als onderwerp kiezen voor hun 
werk, worden deze media ook voor andere doeleinden ingezet door musea. Media zoals 
video’s en apps kunnen gebruikt worden voor educatieve doeleinden. Daarnaast worden 
media toegepast om bezoekers te informeren over bepaalde zaken in een museum. Zo 
wordt het internet gebruikt om ticketprijzen te communiceren via de website en wordt er 
informatie getoond op elektronische borden. Ook in de marketing- en communicatieafdeling 
van musea wordt gebruikgemaakt nieuwe media. Zo worden tentoonstellingen gepromoot 
door middel van video’s en sociale kanalen als Facebook en Twitter.  
Wat hieruit blijkt is dat deze media op vele verschillende manieren ingezet worden. 
Dat kan er in sommige gevallen toe leiden dat het voor musea onduidelijk wordt waar de 
scheidingslijn tussen kunst en hulpmiddel ligt. Dit komt vooral omdat sommige kunstenaars 
deze scheidingslijn opzoeken bij het creëren van een mediakunstwerk. Ook is er het 
probleem dat de technologische ontwikkelingen elkaar snel opvolgen. Als bezoeker in een 
                                                          
1 Graham and Cook 2010, p. 22. 
3 
 
museum waar mediakunst getoond wordt, kan het dan ook lastig zijn om bij te blijven met 
de nieuwste ontwikkelingen. Dit zorgt er in de meeste gevallen voor dat de boodschap van 
de kunstenaar niet geheel begrepen wordt en dat museummedewerkers het kunstwerk 
moet toelichten. Een ander gevolg van deze snelle opeenschakeling van ontwikkelingen is 
dat het onderdeel ‘nieuw’ in de term nieuwe mediakunst snel achterhaald is. Nog een 
problematisch gevolg is dat de feiten in wetenschappelijke boeken op korte termijn 
achterhaald kunnen zijn, wat grote frustratie kan opleveren bij wetenschappers die jaren 
bezig zijn geweest met hun onderzoek.2 
Het theoretisch kader bespreekt twee boeken en twee artikelen over nieuwe 
mediakunst. De titel van het eerste boek is Rethinking Curating. Art after New Media. Het 
werd geschreven door Susan Cook en Beryl Graham en het werd gepubliceerd in 2010. Het 
tweede boek draagt de titel New collecting. Exhibiting and Audiences after New Media Art 
en is uitgegeven door Beryl Graham en werd gepubliceerd in 2014. Susan Cook is 
wetenschapper op het gebied van nieuwe media, mede-oprichtster en uitgever van 
Curatorial Resource for Upstart Media Bliss. Dit is een online hulpmiddel voor conservatoren, 
producenten, opdrachtgevers en exposanten van nieuwe mediakunst. Beryl Graham is 
kunstenaar en conservator met een speciale interesse voor nieuwe mediakunst. Het eerste 
artikel is ‘New Media Art, Participation, Social Engagement and Public Funding’. Het werd 
geschreven door Maria Chatzichristodoulou en is gepubliceerd in 2013. Maria 
Chatzichristodoulou is een Griekse curator, producer, schilder, performer en schrijver op het 
gebied van mediakunst. De laatste titel die onderdeel is van het theoretisch kader, is ‘Art 
Museum in the Age of New Media - Museological Approach to New Media’. Het is 
geschreven door Ilmin Nah en gepubliceerd in 2013. Ilmin Nah heeft haar PhD behaald aan 
de universiteit van Parijs waar zij haar onderzoek gericht heeft op nieuwe mediakunst. Uit 
het theoretisch kader zijn een aantal debatten te destilleren waarvan er een viertal 
besproken zal worden.  
 Het eerste debat dat naar voren komt is het debat over de definitie van nieuwe 
media en nieuwe mediakunst: deze staat niet vast. De definitie die gegeven wordt door de 
wetenschappers die onderdeel zijn van het theoretisch kader, is dat nieuwe mediakunst 
geïnspireerd is door technologie en geproduceerd met dezelfde technologie. Deze definitie is 
                                                          
2 Chatzichristodoulou 2013, pp. 306 and 313. 
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erg breed, waardoor niet duidelijk afgebakend wordt wat nieuwe mediakunst precies is.3 Het 
tweede debat gaat over het verzamelen van nieuwe mediakunst. Uit de literatuur blijkt dat 
musea het moeilijk vinden om nieuwe mediakunst te verzamelen, omdat technologie snel 
verandert. Het is een risico, omdat het in korte tijd kan verouderen en dan is het 
geïnvesteerde geld niets meer waard. Naast het kunstwerk zelf is het van belang dat het 
museum voldoende hardware aankoopt om het kunstwerk, mocht het verouderd raken, 
toch te kunnen blijven tonen.4 Het derde debat vormt zich rondom de presentatie van 
nieuwe mediakunst. Uit de literatuur blijkt dat technici steeds belangrijker worden als het 
gaat om de presentatie van nieuwe mediakunst. Zij hebben de benodigde kennis van het 
functioneren van de technische aspecten van het kunstwerk, terwijl de conservator die 
kennis meestal niet heeft.5 Het vierde en laatste debat centreert zich rondom het publiek 
van nieuwe mediakunst tentoonstellingen. Volgens de literatuur verschilt dit publiek van 
bezoekers van andere soorten kunst, omdat dit het soort bezoeker is die vanachter zijn 
computer de kunstwerken bekijkt in plaats van fysiek naar een museum te gaan. Dat komt 
door het feit dat nieuwe mediakunst vaak online beschikbaar is. Het publiek dat wel naar het 
museum komt, stelt zich in tegenstelling tot bezoekers van bijvoorbeeld schilderkunst 
minder statisch op. Ze krijgen een rol bij het uiteindelijke resultaat van het kunstwerk, 
omdat bij nieuwe mediakunst vaak interactie van het publiek gevraagd wordt.6 Het debat 
lijkt zich rondom internetkunst te vormen, waarbij mediakunstvormen als videokunst en 
fotografie buiten beschouwing worden gelaten. In het laatste hoofdstuk zal deze kwestie 
verder geanalyseerd worden.  
 De boeken en artikelen die gepubliceerd zijn over nieuwe mediakunst, zijn in 
vergelijking met andere onderwerpen uit de kunstgeschiedenis ondervertegenwoordigd. 
Toch blijkt dat, in tegenstelling tot een aantal jaar geleden, nieuwe mediakunst vaker 
gekozen wordt als onderzoeksonderwerp, wat meer diversiteit brengt in het 
literatuuraanbod. De invalshoek die prominent aanwezig is in de bovenstaande literatuur, 
bekijkt kwesties als nieuwe mediakunst in musea en op festivals vanuit het oogpunt van de 
                                                          
3 Graham and Cook 2010, pp. 10 and 35.; Chatzichristodoulou 2013, p. 302.; Nah 2013, p. 355.; Graham 2014, 
pp. 6 and 58. 
4 Graham and Cook 2010, p. 41.; Chatzichristodoulou 2013, pp. 306 and 313.; Nah 2013, pp. 358 and 361.; 
Graham 2014, pp. 11, 30-32. 
5 Graham and Cook 2010, pp. 40, 147-148.; Nah 2013, p. 363.; Graham 2014, pp. xviii and 68. 
6 Graham and Cook 2010, pp. 185 and 210.; Graham 2014, pp. 4 and 6 
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medewerker. Minder is geschreven over wat deze kunststroming zou kunnen betekenen 
voor de bezoekers en welke voordelen het museum zou kunnen beleven aan een aanschaf 
van een dergelijk kunstwerk. Zoals de debatten al hebben benadrukt, wordt de kunst vooral 
vanuit de nadelen bekeken, in plaats van vanuit de voordelen. Ik heb het gevoel dat het 
grootste nadeel is dat er geen heldere definitie wordt gegeven van nieuwe mediakunst. Het 
ontbreken ervan maakt de communicatie tussen de verschillende wetenschappers 
onduidelijk. Om deze reden wil ik op basis van alle definities uit mijn theoretisch kader, 
aangevuld met verdere literatuur, een nieuwe definitie geven waar wel helder mee 
gecommuniceerd kan worden.  
 Als een richtlijn voor mijn onderzoek heb ik een hoofdvraag geformuleerd die door 
middel van drie deelhoofdstukken beantwoord zal worden. De hoofdvraag luidt: ‘Hoe komt 
het dat de definitie nieuwe mediakunst veel discussie oproept bij wetenschappers en hoe 
gaan kunstmusea om met de conservering, presentatie en de bezoekers van deze diverse 
kunstvorm?‘ De volgende kwesties zullen in drie hoofdstukken behandeld worden. In het 
eerste hoofdstuk zal de focus liggen op de definitie van nieuwe media gebruikt door 
kunstenaars voor hun werk. Het is belangrijk om een antwoord op deze vraag te vinden in 
het begin van deze scriptie, omdat het een handvat zal bieden in de latere twee 
hoofdstukken. In het tweede hoofdstuk zal nieuwe media als instrument voor musea 
onderzocht worden op het gebied van educatie, marketing en informatievoorziening. In dit 
hoofdstuk zullen ook de veranderende rollen in de musea geanalyseerd worden met de 
komst van nieuwe mediakunst. Deze vragen zijn van belang, omdat het duidelijk maakt op 
welke verschillende manieren nieuwe media in musea gebruikt worden en welke problemen 
en voordelen dit met zich meebrengt. Het derde hoofdstuk zal zich richten op de bezoekers 
van nieuwe mediakunst en hoe musea de moeilijkheden van deze kunstvorm weg kunnen 
halen voor hun bezoekers. Door nieuwe mediakunst via de bezoeker te analyseren wordt de 
cirkel rond, omdat musea voor hun bezoekers tentoonstellingen ontwikkelen en daarin 
zowel een heldere definitie van mediakunst, als een werkende presentatie moeten bieden. 
 Het corpus voor het onderzoek zal gevormd worden door Nederlandse musea die 
nieuwe media tentoonstellingen hebben georganiseerd in 2016 en 2017. Voorbeelden 
daarvan zijn Het Nieuwe Instituut in Rotterdam, De Kunsthal in Rotterdam en Stedelijk 
Museum Schiedam. Naast deze tijdelijke tentoonstellingen zullen musea en instellingen die 
zich richten op nieuwe mediakunst onderdeel zijn van het corpus. Voorbeelden hiervan zijn 
6 
 
EYE filmmuseum in Amsterdam, V2 in Rotterdam en LIMA, een onderzoekcentrum voor het 
behoud van nieuwe mediakunst. Als laatste zullen kunstwerken behandeld worden die geen 
onderdeel zijn van een tentoonstelling, maar die om een andere reden belangrijk zijn voor 
dit onderzoek. 
 Het doel van dit onderzoek is in de eerste plaats meer duidelijkheid te creëren over 
de definitie van de term (nieuwe) mediakunst en media als een instrument in musea. Op de 
twee plaats wil ik de problemen die nieuwe mediakunst veroorzaakt voor musea 
onderzoeken en uitzoeken of er oplossingen zijn, zodat nieuwe mediakunst een 
prominentere plek krijgt in tentoonstellingen en in de vaste collectie van Nederlandse 
musea. Tot slot wil ik uitzoeken hoe de rol van de bezoeker veranderd is door de komst van 
nieuwe mediakunst in musea en hoe musea het voor de bezoeker op leeftijd makkelijker 
kunnen maken om deze kunst te begrijpen. Al deze vragen wil ik beantwoorden aan de hand 
van verschillende nieuwe mediakunstwerken. Met deze invalshoek hoop ik bij te kunnen 
dragen aan de verschillende debatten rondom nieuwe mediakunst. Ook hoop ik met het 
schrijven van deze masterscriptie een aansporing te vormen voor Nederlandse musea om 
nieuwe mediakunst te verzamelen en te tonen.  
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Hoofdstuk 1: Nieuwe mediakunst, de terminologie en onduidelijkheid 
 
Bij het horen van de term ‘nieuwe mediakunst’ gaat er bij de meeste mensen geen lampje 
branden. Naast dat de kunstvorm nog erg onbekend is bij het grote publiek, is de term 
waarmee de kunstvorm wordt aangeduid er een die veel onduidelijkheid oproept. In dit 
eerste hoofdstuk zal de term nieuwe mediakunst geanalyseerd worden. Om de oorsprong 
van de term te achterhalen zal eerst uitgezocht worden hoe de term in een historische 
context geplaatst kan worden, omdat daar discussie over bestaat. Daarna zullen de losse 
woorden die samen de term vormen apart geanalyseerd worden. Vervolgens zullen 
verschillende definities met elkaar vergeleken worden omdat de wetenschappers in de 
literatuur van nieuwe mediakunst het niet eens lijken te zijn over wat de term omvat. Aan de 
hand van deze gegevens zal aan het einde van het hoofdstuk mijn definitie gegeven worden 
van de term nieuwe mediakunst en daarnaast besloten worden of de term nieuwe 
mediakunst wel goed gekozen is.  
 De term nieuwe mediakunst heeft, zoals later besproken zal worden in dit hoofdstuk, 
geen eenduidige definitie en wordt door wetenschappers op verschillende manieren 
omschreven. Ten eerste is er geen afspraak over wat het woord nieuw precies betekent en 
ten tweede is het onduidelijk wat het label nieuwe mediakunst zegt over kunst. Naast de 
discussies over de terminologie is er nog de discussie over de beginperiode van deze 
kunststroming. Verschillende kunstwerken die genoemd en geanalyseerd worden, vallen 
onder het label nieuwe mediakunst. De zijn onderdeel van mijn het artistieke onderzoek 
binnen mijn theoretisch kader. Daarnaast zullen de definities vergeleken worden. Op basis 
van deze gegevens zal een mogelijk meer passende definitie gekozen worden voor dit 
onderzoek. De historische context van nieuwe mediakunst zal het beginpunt van dit 
hoofdstuk zijn, omdat het belangrijk is om eerst een tijdsperiode vast te stellen om daarna te 
bepalen wat er binnen de terminologie past.  
 
Nieuwe mediakunst en haar historische context 
 
Er zijn vele kunstvormen en -stromingen waarvan het begin- en eindpunt vastgesteld wordt 
na een periode van discussie. Een voorbeeld van zo’n stroming is het impressionisme, wat 
begon als een kunstbeweging in de tweede helft van de 19e eeuw. Deze beginperiode is 
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gekozen op basis van het moment waarop de stilistische kenmerken van impressionisten 
voor het eerst in kunstwerken te zien waren. Maar wat als de kenmerken van een 
kunststroming of -beweging niet duidelijk zijn, omdat het vele verschillende kenmerken 
omvat? Het is lastig voor kunsthistorici om het eens te worden over een beginperiode als er 
onduidelijkheid bestaat over deze karakteristieken. Bij de kunstvorm die centraal staat in 
deze scriptie, is dit het geval.  
Volgens kunsthistoricus Ilmin Nah werd de basis voor nieuwe mediakunst gelegd in 
de jaren 60 en 70 van de 20ste eeuw met video en filmkunstenaars zoals de Zuid-Koreaan 
Nam June Paik (1932-2006) en de Duitser Wolf Vostell (1932-1998).7 Paik werkte met 
elektrische media en gebruikte tegelijkertijd deze elektronische media apparaten om zijn 
videokunst te tonen. Vostell behoorde, net als Paik, tot de Fluxus beweging. Hij was 
belangrijk voor de nieuwe mediakunst-beweging als een performancekunstenaar, omdat hij 
werkte met video’s en andere time-based-media om tot een bewegend beeld te komen. De 
vraag is of videoperformance inderdaad gezien kan worden als de eerste vorm van nieuwe 
mediakunst. 
Beryl Graham, kunstenaar en conservator met een special interesse voor nieuwe 
mediakunst, is het niet eens met Nah over de beginperiode van nieuwe mediakunst. Ze 
beweert dat het label ‘nieuw’ in het kader van nieuwe mediakunst al toebedeeld kan 
worden aan het mechanische medium van de fotografie, dat ontstond in 1839. Dit werd 
gevolgd door het bewegend beeld van film in 1895, de radio in 1906, televisie in 1939 en 
daarna pas de uitvinding van video in 1965. Pas vanaf deze laatstgenoemde uitvinding begint 
Nah zijn geschiedenis van nieuwe mediakunst te beschrijven.8 In deze rij met technologische 
ontwikkelingen is het bewegende beeld de eerste kunstvorm die niet meer statisch is. In de 
loop van de tijd konden hier geluid en visuele effecten aan toegevoegd worden, waardoor 
het label ‘video’ kon worden toebedeeld. In de loop van dit hoofdstuk zullen we zien dat bij 
de verschillende definities het bewegelijke en interactie kenmerken zullen zijn van nieuwe 
mediakunst, wat op basis van de bovenstaande gegevens al ontstond in de 19de eeuw.  
Richard Gagnier, hoofd van de afdeling conservering van het Montreal Museum of 
Fine Arts (MMFA), is het met Graham’s bewering over het begin van nieuwe mediakunst in 
de 19de eeuw met fotografie eens, maar stelt wel nadrukkelijk dat dit het begin was van de 
                                                          
7 Nah 2013, p. 356. 
8 Graham and Cook 2010, p. 22. 
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statische nieuwe mediakunst. De periode dat nieuwe mediakunst niet statisch meer was, 
begon volgens Gagnier pas in de jaren 60 van de 20ste  eeuw, een uitspraak waar ook 
Graham zich bij aansluit. Op de website van het Virtual Museum is een tijdlijn geplaatst die 
laat zien wat er gebeurde nadat videokunst in de jaren 60 van de 20ste eeuw ontwikkeld 
werd. Het laat zien dat de computer in de jaren 80 van de 20ste eeuw toegankelijk en 
betaalbaar werd voor het grote publiek. Dit had een groot effect op kunstenaars als Paik en 
Vostell, omdat het nu voordeliger werd om een kunstwerk te produceren met behulp van 
een computer of televisiescherm.9 Zowel Graham als Gagnier laten zien dat er een moment 
bestaat in de geschiedenis dat benoemd kan worden als het begin van de statische nieuwe 
mediakunst en een als het begin van de niet-statische nieuwe mediakunst. 
In de jaren 90 van de 20ste eeuw ontstond een ontwikkeling die de wereld en nieuwe 
mediakunst voorgoed heeft veranderd: de komst van het internet in 1994, geïntroduceerd 
door Netscape. Kort na de ontwikkeling werd de webbrowser beschikbaar voor het grote 
publiek. Naast de ontwikkeling van het internet werd er ook kennis gemaakt met 
verschillende programma’s om foto’s te bewerken en online gamen. Op de universiteiten en 
kunstacademies werd er in de jaren 90 kennis gemaakt met vakken over nieuwe media en 
design. 10  Dit is waarschijnlijk de belangrijkste overwinning geweest voor kunstenaars en 
kunsthistorici met de focus op nieuwe mediakunst.  
Mark Tribe is kunstenaar en bedenker van Rhizome, een organisatie die zich 
bezighoudt met alles rondom nieuwe mediakunst. Samen met Reena Jana, criticus en editor, 
legde hij in hun boek New Media Art (2009), uit dat 1994 ook het jaar was dat nieuwe 
mediakunst voor het eerst als term gebruikt werd door kunstenaars, conservatoren en 
critici. Ze begonnen deze term te gebruiken voor kunstvormen, zoals interactieve 
multimedia-installaties, virtual-reality omgevingen en web-kunst. Wat deze kunstvormen 
volgens Tribe en Jana bindt, is het gebruik van digitale technologieën om het daadwerkelijke 
kunstwerk te produceren of te kunnen tonen.11  Domenico Quaranta, hedendaagse 
kunstcriticus en curator, voegt hieraan toe dat de term nieuwe media toentertijd in het 
leven geroepen werd om onderscheid te maken tussen de nieuwe ontwikkelingen in de 
                                                          
9 http://www.virtualmuseum.ca/sgc-cms/expositions-exhibitions/arts_mediatiques-
media_arts/art_mediatique-media_art-eng.php bezocht op 16-08-2016. 
10 http://www.virtualmuseum.ca/sgc-cms/expositions-exhibitions/arts_mediatiques-
media_arts/art_mediatique-media_art-eng.php bezocht op 16-08-2016 
11 Tribe en Jana 2009, p. 6.  
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jaren 90 zoals de cd-roms en websites tegenover de meer traditionele 
communicatiemiddelen als kranten, radio en televisie.12 
Als een gevolg van deze aandacht voor nieuwe mediakunst begonnen musea en 
galeries nieuwe media-kunstwerken aan te kopen. Sarah Cook, Beryl Graham, Verina Gfader, 
kunstenaar en wetenschapper uit Londen en Axel Lapp, conservator uit Duitsland, hebben 
samen het boek A brief History of Curating New Media Art. Conversations with Curators 
(2010) geschreven. Daarin bespreken ze aan de hand van interviews verschillende manieren 
om nieuwe mediakunst te conserveren en presenteren in musea. In dit boek schrijven ze dat 
er rond het jaar 2000 een hype ontstond rondom nieuwe mediakunst waar conservators niet 
meer omheen konden. Vanaf dat moment gingen veel conservatoren zich dan ook voor het 
eerst verdiepen in nieuwe mediakunst.13 Als een conclusie uit de interviews kan gesteld 
worden dat het rond het jaar 2000 lastig was om iets te leren over nieuwe mediakunst, 
omdat er nog geen literatuur beschikbaar was. Hier is in het begin van de 21ste eeuw 
verandering in gekomen, omdat meerdere wetenschappers zich verdiept hebben in het 
fenomeen.  
De belangrijkste ontwikkeling op het gebied van nieuwe media in de 21ste eeuw 
wordt nog niet genoemd in de literatuur: de smartphone. Ik ben van mening dat de 
smartphone een verandering teweeg heeft gebracht in onze manier van leven en dat het de 
toegang tot kunstwerken op virtueel gebied gemakkelijker heeft gemaakt. Veel mensen in de 
westerse samenleving hebben een smartphone en daarmee een continue toegang tot het 
internet en online kunstwerken. Dit betekent dat men niet meer per se naar een museum 
hoeft om een kunstwerk te bekijken. Ik geloof dat dit vandaag de dag een van de grootste 
uitdagingen is voor musea. Dit zal verder toegelicht worden in het tweede en derde 
hoofdstuk van deze scriptie. Daarnaast stopt de geschiedenis hier niet: er zullen nieuwe 
technologische ontwikkelingen komen die ons hopelijk meer mogelijkheden zullen brengen 
voor nieuwe mediakunst.  
Als we de verschillende beweringen over de beginperiode van nieuwe mediakunst 
vergelijken begint de statische nieuwe mediakunst in de 19de en de niet-statische nieuwe 
mediakunst rond de jaren 60 en 70 van de 20ste eeuw. Het blijkt dat videokunst en -
performance aangewezen worden als de belangrijkste stromingen in de beginperiode van 
                                                          
12 Quaranta 2013, p. 27. 
13 Cook, Graham, Gfader, Lapp 2010, pp. 5 en 31. 
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nieuwe mediakunst. Het grootste discussiepunt zit in het medium fotografie, omdat het een 
statisch medium is in tegenstelling tot video en al ontwikkeld werd in de 19de eeuw. 
Wetenschappers zijn het er wel over eens dat fotografie mediakunst is, omdat het een 
opname kan maken van de realiteit waarmee gecommuniceerd kan worden. Of het als 
‘nieuw’ bestempeld mag worden, roept veel discussie op. Aan het einde van dit hoofdstuk 
zal ik op basis van vele definities bepalen of fotografie in het kader van deze scriptie onder 
de noemer nieuwe mediakunst mag vallen en daarmee zal ik ook mijn beginperiode van 
nieuwe mediakunst kaderen.  
 
De betekenissen van de drie losse onderdelen van de term nieuwe mediakunst 
 
De term nieuwe mediakunst bestaat uit drie onderdelen die los van elkaar een 
problematische achtergrondconnotatie hebben. Zoals elke benaming is er zowel een 
voordeel als een nadeel aan te wijzen bij het gebruik van een term. Lucy Kimbell, designer, 
lerares en wetenschapper op het gebied van design, legt uit dat in elke nieuwe ontwikkeling 
definities handig zijn om een bepaalde ontwikkeling te beschrijven en de opkomende 
paradigma’s te vatten.14 Daarnaast heeft het als nadeel dat een term niet duidelijk kan zijn 
wat blijkt bij de term nieuwe mediakunst. Terry Flew, onderzoeker op het gebied van media 
en communicatie, legt in zijn boek getiteld New media. An Introduction (2014) uit dat het 
verleidelijk is om technologische ontwikkelingen op mediagebied ‘nieuw’ te noemen, maar 
dat het geen goede regel is. Hij legt uit dat verandering op het gebied van media, 
technologie, platform en gebruik zo snel gaat dat een uitvinding snel dateert.15 Hiermee 
maakt Flew duidelijk dat het woord ‘nieuw’ is verbonden aan een tijdsperiode. Een 
voorwerp, een kunststroming of een bepaalde uitvinding uit de jaren 80 werd toen gezien als 
revolutionair, maar zal nu in 2017 als ouderwets beschouwd worden.  
Het onderdeel ‘nieuw’ is niet juist gekozen, omdat het niet tijdloos is. Het onderdeel 
‘media’ uit de term nieuwe mediakunst is daarnaast niet eenduidig. Het kan enerzijds 
verwijzen naar een medium om kunst te produceren, zoals schilderkunst of fotografie, maar 
het kan anderzijds verwijzen naar de media, zoals verschillende communicatiemiddelen 
televisie, radio en sociale media. Flew baseert zich op Charles Rice, Amerikaans jurist als hij 
                                                          
14 Kimbell 2004, p. 14. 
15 Flew 2014, p. 2. 
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spreekt over de term media. Rice stelt dat media het interieur opent tot een scala aan 
krachten en invloeden buiten haar grenzen. 16 Dit betekent, naar mijn mening, dat een 
computer of televisie verder kan rijken dan het beeldscherm, omdat het onderdeel is van 
een netwerk waarmee informatie verspreid wordt.  
Kunsthistoricus Helen Westgeest haalt in haar boek Video Art Theory. A Comporative 
approach, 2016 Jacques Rancière aan. Rancière, een hedendaagse Franse filosoof, heeft een 
uitspraak gedaan de tweeledige betekenis van het woord medium waarin hij de 
bovengenoemde tweeledigheid van het woord benadrukt. Het woord medium kan volgens 
Rancière uitgelegd worden als een verbindende factor. Deze verbindende factor is de 
schakel tussen het idee van de kunstenaar en de realisatie ervan in het uiteindelijke 
kunstwerk, maar het is ook de link tussen een bepaald object en de reproductie ervan in een 
kunstwerk.17 In mijn veronderstelling betekent dit dat het kunstwerk niet kan bestaan 
zonder het medium waarmee het uitgevoerd is. Zonder dit medium is het een idee in het 
hoofd van de kunstenaar. Hetzelfde geldt voor een reproductie van een bepaald object in 
bijvoorbeeld een schilderij. Er moet verf en doek aan te pas komen om tot een uiteindelijke 
reproductie te komen. 
Het laatste onderdeel van de benaming nieuwe mediakunst is het woord ‘kunst’, wat 
opnieuw geen sluitende definitie heeft. De grenzen van wat kunst is en wat niet, zijn 
afgebakend in de vorm van een canon waarbinnen grotendeels Westerse traditionele 
kunstvormen als schilderkunst en beeldhouwkunst vallen. Buiten de canon worden vele 
verschillende materialen gebruikt om kunst te maken. Deze materialen worden vaak niet 
door het grote publiek geaccepteerd als doorgaande materialen, omdat ze buiten de 
kenmerken van de kunstwerken binnen het canon vallen.  
Een voorbeeld daarvan is Marcel Duchamp’s Fountain, 1917. (Fig. 1) Dit liggend 
gepresenteerde urinoir signeerde hij met de naam R. Mutt en was de start van een discussie 
rondom de definitie van kunst, die op dit moment nog steeds gaande is. Naast deze discussie 
bestaat het idee dat als een gebruiksvoorwerp in een museum setting geplaatst wordt, het 
behandeld wordt als een kunstvoorwerp, terwijl dat door bezoekers soms niet als zodanig 
beschouwd wordt. Dit is vooral het geval bij de goedkopere designobjecten die men thuis in 
zijn of haar inventaris kan tegenkomen. Quaranta geeft antwoord op deze vraag door te 
                                                          
16 Flew 2014, p. 80. 
17 Westgeest 2016, p. 8 
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stellen dat kunst gedefinieerd kan worden als kunst als critici erover schrijven, musea het 
tentoonstellen en verzamelaars het verzamelen.18 Dit betekent dat kunst pas kunst wordt als 
het wordt gewaardeerd door de kunstwereld en het gepresenteerd wordt aan het grote 
publiek. Dit is voor de kunstenaars vaak niet de intentie bij het produceren van een 
kunstwerk, maar wel een belangrijk element om de productie van kunstwerken te 
financieren.  
 
Vele theoretici hebben zich uitgesproken over wat in hun ogen de betekenis is van de term 
nieuwe mediakunst en waarom het zo moeilijk is om een goede definitie te geven. Graham 
en Cook leggen in hun boek Rethinking curating. Art after new media uit waarom zij denken 
dat het zo moeilijk is om een definitie te geven van nieuwe mediakunst. Volgens Graham 
heeft die alles te maken met de aard van nieuwe mediakunst: het is een kunstvorm die in 
zijn beginsel vaak veranderd, omdat het de nieuwste technologieën volgt.19 Dit kan soms zo 
snel gaan dat datgene wat een jaar geleden als nieuw beschouwd werd in het heden gezien 
wordt als ouderwets.  
Kunsthistorica Katja Kwastek meent dat mediakunst een kunstcategorie is die 
gedefinieerd wordt door technische en formele eigenschappen in de vorm van het gebruikte 
medium.20 Dit betekent naar haar mening, dat generaliserend alle kunst mediakunst is, in 
zoverre dat alle kunst als doel heeft een verhaal over te brengen door middel van een 
medium in welke vorm dan ook. De uitleg van Kwastek laat zien dat de term mediakunst een 
te brede definitie is om duidelijk te maken welk soort kunst het omvat. 
Quaranta merkt, net als Kwastek, op dat de term mediakunst te vaag is. Hij omschrijft 
het als een mythologische Fenix waarvan iedereen weet dat het bestaat, maar niemand 
weet waar het precies te vinden is. Nieuwe mediakunst omschrijft kunst geproduceerd met 
behulp van alle beschikbare media. Hij pleit ervoor om de term meer toe te spitsen naar de 
specifieke kunstvorm waar men over spreekt. Een kunstwerk dat gemaakt is met de intentie 
om het online te tonen, moet naar zijn mening dan ook de term internetkunst krijgen in 
plaats van de overkoepelende term mediakunst.21 Voor dit voorstel van Quaranta zijn veel 
                                                          
18 Quaranta 2013, p. 86. 
19 Graham and Cook 2010, P.2. 
20 Westgeest 2016, p. 6. 
21 Quaranta 2013, p. 23. 
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argumenten te vinden, omdat het ervoor zorgt dat het voor zowel de conservator als de 
bezoeker duidelijk is waar men mee te maken heeft en hoe het benaderd dient te worden.  
 Conservator Christiane Paul definieert nieuwe mediakunst als een kunstvorm waarbij 
de werken niet te objectiveren zijn en het traditionele idee van een kunstobject dat tastbaar 
is, wordt losgelaten.22 Ze vergelijkt nieuwe mediakunst met een performance, omdat het 
nieuwe mediakunstwerk is getransformeerd in een structuur die berust op een contante flux 
van informatie en die een interactie aangaat met het publiek net zoals een performance dit 
ook doet.23 Met deze constante flux van informatie doelt ze op technologische informatie 
die bijgebeend moet worden om het kunstwerk draaiende te houden. Ze doet daarnaast een 
suggestie om nieuwe mediakunst in twee onderdelen te splitsen. Enerzijds is dat nieuwe 
mediakunst waarbij digitale technologie als een instrument gebruikt wordt om het werk te 
produceren, zoals een schilderij waarbij digitale manipulatie is ingezet om het manipuleren 
tot een nieuw beeld. Anderzijds is dat nieuwe mediakunst waarbij digitale technologie het 
medium is waarop het kunstwerk getoond wordt, zoals bij internetkunst, waarbij het 
internet in zichzelf een digitaal medium is.24 
 Graham baseert zich in haar definitie op de drie kenmerken die Steve Dietz, nieuwe 
mediakunst-conservator, geeft voor nieuwe mediakunst. Ze stelt dat de term nieuwe 
mediakunst, in de breedste zin van het woord, kunst omvat die geproduceerd is door middel 
van elektronische media en dat een of meerdere gedragingen zoals interactiviteit, 
connectiviteit en berekenbaarheid bevat in welke combinatie dan ook.25 Interactie betekent 
dat het publiek betrokken wordt bij het kunstwerk en daarvoor in beweging moet komen. 
Een voorbeeld van interactiviteit is het aanraken van een scherm om daarmee een keuze te 
maken wat er getoond zal worden. Connectiviteit betekent, zoals het woord al zegt, dat het 
kunstwerk verbonden is door middel van technologie met andere plekken in de wereld. Een 
voorbeeld van connectiviteit tussen verschillende kunstwerken in verschillende musea die 
samen een duo-kunstwerk vormen. Berekenbaarheid heeft te maken met de productie van 
een kunstwerk. De materialiteit en de vorm moeten een connectie hebben met 
elektronische en technologische ontwikkelingen. Een voorbeeld van berekenbaarheid is een 
                                                          
22 Paul 2008, p. 1 
23 Vince Dziekan 2012, p. 52. 
24 Paul 2008, p. 3. 
25 Graham and Cook 2010, p. 10. 
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kunstwerk dat online geproduceerd is.26 Deze karakteristieken doen mij denken aan een spel 
waarin personen op verschillende plekken in de wereld met elkaar verbonden zijn vanuit 
bijvoorbeeld meerdere musea. De vraag is wat ervoor zorgt dat het gezien wordt als een 
kunstwerk in plaats van een game. 
Dit principe wordt uitgelegd door Sjoera Nas, internet en telecom expert voor Dutch 
data protection authority. Zij zegt dat interactiviteit een onmisbaar onderdeel is van nieuwe 
mediakunst, omdat de computerkunstenaar aanzet geeft tot processen in plaats van dat hij 
een product aflevert.27 De meerwaarde hiervan is, dat het publiek onderdeel is van het 
kunstwerk en dat het de macht heeft om het een onverwachte wending op te laten gaan. Dit 
wordt ondersteund door Flew die uitlegt dat digitale bemiddeling, ook wel interactie, een 
meerwaarde is voor de manier waarop een tentoonstelling plaats vindt. De inbreng van 
technologie helpt daarnaast bij de mogelijkheid om de tentoonstelling interactief te maken 
en de mogelijkheid om virtuele elementen toe te voegen waardoor een kunstwerk ook 
vanuit een andere plek dan het museum te bekijken is.28 Deze interactie is naar mijn mening 
niet toepasbaar op alle nieuwe mediakunst: videokunst en fotografie zijn over het algemeen 
niet interactief van aard.  
 Tribe en Jana voegen aan hun definitie van mediakunst toe dat het herdefiniëren van 
technologie als artistiek medium centraal staat bij nieuwe mediakunst.29 Wat ze hiermee 
bedoelen is dat media als internet, radio en televisie gebruikt worden als informatiemedium 
in het dagelijks leven, maar dat kunstenaars de bezoekers uitnodigen om vanuit een 
artistieke invalshoek naar de media te kijken en de ervaring te ondergaan van interactiviteit 
en de verreikende mogelijkheden van technologie.  
 Sara Louise Diamond, Canadese kunstenares, omschrijft nieuwe mediakunst als 
praktijken die de volgende generatie van expressie onderzoeken en zich daarbij richten op 
zowel het concept als de verschillende beschikbare media. Ze stelt daarnaast dat de term 
vanuit een historisch oogpunt verbonden is met digitale kunst, telematische kunst, computer 
geïntegreerde kunst, maar ook kunst dat ontwikkeld door middel van levende materialen.30 
Uit de beweringen van de wetenschappers blijkt dat ze het erover eens zijn dat nieuwe 
                                                          
26 Graham and Cook 2010, pp. 7-9. 
27 Nas 1995, p. 9. 
28 Flew 2014, p. 57. 
29 Tribe, Jana 2009, p. 7. 
30 Diamond in: Townsend 2003, p. 142. 
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mediakunst niet juist gekozen is, waardoor het lastig blijkt om samenvattend te kunnen 
zeggen wat de definitie omvat. Wel worden er goede suggesties geboden, waarbij mijn 
voorkeur uitgaat naar de definitie van Paul: de term ‘digitale mediakunst’. Dit omdat deze 
term het digitale aspect en de diverse richtingen binnen de kunstvorm verbindt.  
 
Inhoudelijke voorbeelden van nieuwe mediakunst volgende de bovengenoemde 
definities  
 
Graham en Cook laten in hun boeken blijken dat nieuwe mediakunst naar hun mening 
problemen heeft met de vele verschillende categorieën wat betreft het gebruik van media. 
Dit heeft ermee te maken dat kunstenaars verschillende media door elkaar gebruiken, ook 
wel multimedia genoemd. Door de vele verschillende beschikbare media is het soms niet 
duidelijk of het medium echt onder de noemer nieuwe media kunstwerk valt of niet. 31 Deze 
gedachte borduurt voort op de definitie van nieuwe mediakunst. Andreas Broeckmann, 
Duitse conservator van nieuwe mediakunst, wordt geciteerd door Graham en Cook om 
nogmaals te benadrukken waarom de term nieuwe mediakunst problematisch is. 
Broeckmann stelt namelijk dat nieuwe mediakunst kan suggereren dat het het idee van 
nieuwe media onderzoekt, dat het gemaakt is met apparatuur waarop nieuwe mediakunst 
draait of een combinatie van beiden.32 De grote diversiteit die onder de term nieuwe 
mediakunst valt maakt het daarom niet gemakkelijk om een werk te identificeren.  
Zoals eerder werd genoemd, is Paik een voorbeeld van een kunstenaar die zich 
richtte op nieuwe media in zijn werk. 33 Enkele series van Paik waren gericht op het idee van 
een robot. (Fig. 2) Deze kunstwerken zijn opgebouwd uit apparaten waarop media getoond 
of afgespeeld kan worden. Waarbij men kan denken aan radio’s en televisies, maar ook aan 
taperecorders. Op de schermen zijn videofragmenten te zien wat zorgt voor een combinatie 
van statische elementen en bewegend materiaal. Het zijn combinaties van installaties en 
videokunst. Wanneer men naar de kunstwerken kijkt, kan het idee ontstaan dat deze 
apparaten snel uit de tijd zullen raken. Dit kan inderdaad op langere termijn het geval zijn en 
                                                          
31 Graham and Cook 2010, P. 5. 
32 Graham and Cook 2010, p. 35. 
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daarom vormt het een groot discussiepunt bij nieuwe mediakunstwetenschappers. Op deze 
discussie zal in het tweede hoofdstuk dieper ingegaan worden.  
V2, instituut voor de instabiele media in Rotterdam, omschrijft drie fases waarin een 
nieuwe mediakunstwerk tot stand komt. Het begint daarbij met de onderzoeksfase waarin 
het concept van het project wordt ontwikkeld, evenals de benodigde kennis verzameld en 
het design gekozen. In de tweede fase, de ontwikkelingsfase, wordt de hardware en 
software ontwikkeld en getest. In de derde en laatste fase, de implementatie fase, wordt het 
kunstwerk geïnstalleerd in zijn omgeving. V2 wijst erop dat in elke fase een ander soort 
documentatie belangrijk is.34 Op deze manier kan het kunstwerk opnieuw geproduceerd 
worden of storingen opgelost worden. Paul benoemt een belangrijk kenmerk van nieuwe 
mediakunst: het feit dat nieuwe mediakunst vaak voortkomt uit samenwerking, waarbij de 
bovengenoemde documentatie van groot belang is.35 
Een voorbeeld van een kunstenaarscollectief dat nieuwe mediakunstwerken 
produceert, zijn de Nederlandse kunstenaar Joan Heemskerk (1968) en de Belgische 
kunstenaar Dirk Paesmans (1965) die samen de naam Jodi dragen. Onder de naam Jodi 
produceren beide kunstenaars kunstwerken die online te vinden zijn.36 Een van hun 
kunstwerken is te vinden op http://globalmove.us/. (Fig. 3) Op deze website hebben de 
kunstenaars in samenwerking met Google, de kaart, Google Maps, een artistieke invulling 
gegeven door de tekens van google over te nemen die het bedrijf gebruikt om specifieke 
plekken aan te wijzen, zoals een restaurant of een tankstation. Met deze tekens worden 
kunstwerken gevormd die telkens verspringen. Het laat de vastigheid van een kaart los om 
tot een kunstwerk te komen. De bezoeker van de website wordt uitgenodigd om 
coördinaten op te geven. De vraag die bij mij als bezoeker opkomt is: ‘’Ziet elke bezoeker die 
specifieke coördinaten invult hetzelfde figuur of wordt er iets willekeurigs getoond voor 
iedereen die de website bekijkt?’’ 
De twee bovenstaande voorbeelden van nieuwe mediakunst hebben laten zien dat 
een kunstwerk in dit genre gebaseerd kan zijn op objecten die wij in het dagelijks leven 
meerdere keren per dag tegenkomen, zoals televisies. Het grootste deel van de nieuwe 
media kunstwerken is, net zoals het werk van Jodi, immaterieel en daarom niet tastbaar. Het 
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is een concept dat is uitgevoerd op een website, waar het voor iedereen toegankelijk is. Het 
is de vraag of het voor een museum of galerie nog wel aantrekkelijk is om een immaterieel 
kunstwerk aan te schaffen. Wat kopen ze dan van de kunstenaar? Dit is een kwestie waar in 
het tweede hoofdstuk dieper op ingezoomd zal worden.  
 
Na het vergelijken van de verschillende argumenten blijkt nieuwe mediakunst een wankele 
term te zijn die vele gebieden beslaat, van internetkunst tot videokunst. Het blijkt dat vele 
wetenschappers op het gebied van nieuwe mediakunst niet eenduidig en vaag zijn bij het 
geven van de definitie. Als alle wetenschappelijke argumenten tegen elkaar afgewogen 
worden, zou ik willen pleiten om verschillende termen te gebruiken die een specifiek 
onderdeel van het veld beslaan, zoals internetkunst en videokunst. Daarnaast zou ik als 
overkoepelende term kiezen voor digitale mediakunst in de breedste zin van het woord, 
omdat het dan tijdloos wordt en er geen verwarring meer kan ontstaan waar de grens 
getrokken moet worden.  
Deze grens zal dan bepaald worden door het gebruik van digitale en elektronische 
media-uitingen om een kunstwerk te produceren of over te brengen in plaats van de vage 
term nieuw. Naast de term die nu gekozen is om te hanteren voor de rest van deze scriptie, 
zijn er alternatieven die tevens toepasbaar zijn. Dit zijn ‘instabiele mediakunst’, vanwege het 
veranderlijke karakter van deze kunstvorm en elektronische mediakunst, omdat elektronica, 
net het digitale element, een verbindende factor is. Deze drie termen hebben gemeen dat ze 
de basis van de kunstvorm weergeven zonder dat er discussie kan ontstaan over een 
tijdsperiode waarop de definitie van toepassing is.  
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Hoofdstuk 2: De voordelen van het gebruik van media in musea en de 
uitdagingen voor musea in de conservering en presentatie van 
mediakunst 
 
In het vorige hoofdstuk is al uitgelegd dat de nieuwste digitale mediakunst niet kan bestaan 
zonder de oudere –ook wel ‘statisch’ genoemde – media, zoals fotografie. Flew legt uit dat 
wat wij beschouwen als oud, eens nieuw was en dat ontwikkelingen die wij op dit moment 
als nieuw beschouwen, door generaties in de toekomst als oud beoordeeld zullen worden.37 
Voor een museum of galerie is het de uitdaging om bij te blijven met de nieuwe 
ontwikkelingen, maar tegelijkertijd ook nog in staat te kunnen zijn om de oude media te 
tonen. In dit tweede hoofdstuk zal beginnen met een analyse van media in musea zonder 
kunstzinnige betekenis: de inzet van nieuwe media voor informatie, educatie en marketing-
doeleinden. Door de dubbele functie van media in musea, kan er soms voor de bezoeker 
onduidelijkheid ontstaan over de reden dat het medium wordt ingezet. Dit kan als oorzaak 
hebben dat kunstenaars gaan inspelen op deze dubbele functie en deze onduidelijkheid 
opzettelijk willen scheppen. Deze kwestie zal in het derde hoofdstuk verder aan bod komen. 
Daarna zal onderzocht worden voor welke uitdagingen musea en galerieën komen te staan 
met het opnemen van digitale mediakunst in de collectie. Vervolgens zullen de uitdagingen 
rondom de presentatie van digitale mediakunst in tentoonstellingen geanalyseerd worden. 
De drie onderdelen van dit hoofdstuk zullen aangevuld worden met een aantal casestudies 
die te maken hebben met presentatie of de aanschaf van een mediakunstwerk als museum. 
 
Media als hulpmiddel voor musea op het gebied van informatieopslag, educatie en 
marketing 
 
De Rijkdienst voor kunsthistorische documentatie in Den Haag heeft in 1996 onderzoek 
gedaan naar nieuwe media in musea en de ervaringen van museummedewerkers in 
Nederland. Uit dit onderzoek van Nicole van der Ham en Judith van Meeuwen, die op dat 
moment beiden werkzaam waren bij de rijksdienst voor kunsthistorische documentatie in 
Den Haag, is gebleken dat nieuwe media twintig jaar geleden al invloed had op musea, op 
gebied van database programmatuur, beeldopslagmethodes en technieken, 
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multimediapresentaties en landelijke en internationale netwerken.38 Dit zijn elementen die 
wij anno 2017 normaal vinden, maar in 1996 gezien werden als een ware revolutie. Vanaf 
dat moment kon gestart worden met het opzetten van databases met informatie inclusief 
beeld en kon het papieren archief gedigitaliseerd worden. Het is de periode geweest waarin 
programma’s als Adlib en The Museum System werden ontwikkeld waar hedendaags nog 
steeds dankbaar gebruik van wordt gemaakt. Deze programma’s zijn voorbeelden van het 
gebruik van media voor opslag van informatie.  
Volgens Vince Dziekan, hoogleraar Multimedia & Digital Arts, is met de komst van 
nieuwe media en voornamelijk het internet, het museum verruimd van een statig gebouw 
waarin kunst bewonderd kon worden, naar een online database die vanuit het huis van de 
bezoeker geraadpleegd kan worden.39 Dit betekent dat musea met grote collecties de 
mogelijkheid kregen om kunstwerken die voor langere tijd in het depot stonden, te 
documenteren en op het web te tonen door er online tentoonstellingen mee te ontwikkelen. 
Deze tentoonstellingen werden toegankelijk voor bezoekers van over de hele wereld zonder 
één stap buiten de deur te zetten. Het bereik van musea is hiermee enorm vergroot.  
Musea kunnen hun online tentoonstellingen en tentoonstellingen in het museum 
promoten door middel van nieuwe media, waaronder het internet. Door het publiek al lang 
van tevoren voor te bereiden op een tentoonstelling – door bijvoorbeeld het plaatsen van 
korte filmpjes of afbeeldingen van een kunstwerk dat in de tentoonstelling zichtbaar zal zijn 
– wordt men uitgenodigd om een bezoek te brengen. Social media werkt als een 
onlineversie van mond-tot-mondreclame waar men de geplaatste berichten kan delen. 
Daardoor wordt een groter publiek bereikt dan alleen de volgers van de pagina waarop het 
bericht geplaatst wordt. Ook is het mogelijk om een bericht te sponsoren. Dit heeft als effect 
dat het bericht meerdere malen op iemands tijdlijn terugkomt. Op het gebied van marketing 
hebben de nieuwste media alleen maar positieve effecten bij het bereiken van het publiek. 
Daarnaast blijven musea ook nog gebruik maken van de traditionele kanalen als radio en 
kranten om een nog grotere doelgroep te bereiken.  
Tot slot kan media ingezet worden om de tentoonstelling educatief gezien naar een 
hoger niveau te tillen. Men moet hierbij denken aan introductiefilms bij de tentoonstelling, 
of een multimediatour die de bezoeker door de tentoonstelling heen loodst. Deze 
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multimediatours geven de mogelijkheid om meer te leren over een kunstwerk door middel 
van korte filmpjes of geluidsfragmenten. Een andere ontwikkeling is een spel rondom de 
tentoonstelling. In het geval van de tentoonstelling Gek van surrealisme. Dalí, Ernst, 
Magritte, Miró 11 februari 2017 t/m 28 mei 2017 in Museum Boijmans Van Beuningen, waar 
ik zelf aan meegeholpen heb, werden er bij vier kunstwerken in de tentoonstelling tablets 
geplaatst waarop vragen gesteld worden over het kunstwerk waardoor er aan de hand van 
de gegeven antwoorden een surrealistische zin ontstaat.40 Dit spel kan men thuis ook spelen 
wat jaren geleden niet in te denken was. De komst van media heeft musea naar mijn idee 
bewegingsvrijheid gebracht op het gebied van informatieopslag. Ook heeft het diversiteit 
gebracht in educatie en heeft het gezorgd voor een directere verbinding met het publiek 
voor de marketing- en communicatieafdeling.  
 
De uitdagingen voor musea bij het verzamelen van digitale mediakunst  
 
Als het gaat om het verzamelen van digitale mediakunst zijn er verschillende uitdagingen 
waar een museum tegenaan kan lopen. Een van de uitdagingen wordt gevormd door het feit 
dat digitale mediakunst anders is dan de traditionele kunst in zijn interactiviteit met de 
bezoeker. Daarnaast is digitale mediakunst veranderlijk vanwege de technologische 
ontwikkelingen die ervoor zorgen dat er regelmatig software updates of nieuwe media 
worden ontwikkeld, wat wordt benadrukt door Nah. Hij stelt dat de manier van verzamelen 
verandert, omdat musea maatregelen moeten nemen om het kunstwerk te kunnen blijven 
tonen ondanks de verouderde technologie die eraan verbonden is.41 Toch verdient digitale 
mediakunst het volgens Julia Noordegraaf, onderzoeker van digitaal erfgoed, om verzameld 
te worden, omdat het zich positioneert op het kruispunt van kunst, technologie en populaire 
cultuur. Door deze kruisbestuiving kunnen digitale mediakunstwerken dienen als barometers 
van een bepaalde periode.42 Als musea het initiatief niet nemen om deze kunst te 
verzamelen en te conserveren, zal het verloren gaan en zal er een periode uit de 
kunstgeschiedenis niet meer toonbaar zijn. Dit zou naar mijn mening voor zowel de musea 
als voor de generatie waarmee de kunst verbonden is, een verloren kans zijn. 
                                                          
40 http://surrealistgame.boijmans.nl/nl/ bezocht op 31 maart 2017.  
41 Nah 2013, p. 358. 
42 Noordegraaf 2013, p. 13.  
22 
 
Graham en Cook bekijken de voor- en nadelen om digitale mediakunst te verzamelen 
vanuit de positie van musea door te spreken over de risico’s die bij een aankoop komen 
kijken. Daarbij schrijven ze over de investering van tijd en geld in zowel de aankoop als de 
medewerkers van het museum die moeten leren over deze nieuwe kunstvorm waarvan men 
niet weet hoelang de kennis nodig zal zijn, omdat de technologie kan verouderen waardoor 
het mogelijk niet meer interessant is voor publiek.43  Chatzichristodoulou voegt hieraan toe 
dat het ondanks de risico’s die musea voelen, mediakunst interessant gevonden wordt door 
de fondsen, omdat het een grote potentiele sociale waarde heeft.44 Het kan zijn dat 
bezoekers er veel mond-tot-mond reclame voor zullen maken, omdat het anders is dan de 
traditionele kunstwerken, bijvoorbeeld vanwege de interactie en spektakel. Dit zou meer 
bezoekers naar een bepaalde tentoonstelling kunnen trekken. 
Toch wegen de nadelen vaak zwaarder voor musea dan de voordelen. Melanie 
Townsend, curator en editor, noemt in haar boek Beyond the Box. Diverging curatorial 
practices nog een aantal redenen voor een museum om digitale mediakunst niet aan te 
kopen. Als eerste noemt zij de al eerder besproken angst voor het feit dat technologie 
constant vernieuwd moet worden, wat als gevolg heeft dat men geld moet investeren om 
het te kunnen tonen. Als tweede kunnen de aanpassingen die gedaan moeten worden aan 
een zaal, omdat mogelijke interactiviteit of inbreng van de bezoeker erom vraagt, tegen 
staan. Er moet tijd gestoken worden in het verbouwen van een zaal, of er moet geld komen 
om meerdere medewerkers in te zetten op zaal om de bezoekers te sturen. Dit brengt mij op 
het laatste punt van Townsend, namelijk de onvoorspelbare reactie van de bezoekers op de 
interactieve werken binnen deze kunstvorm. Hier komt opnieuw de inzet van extra 
personeel en vrijwilligers terug om de bezoekers te begeleiden en daarmee een zo goed 
mogelijke ervaring te creëren. Het aspect van tijd komt ook terug in alle argumenten op 
verschillende manieren. Uit de argumenten van Townsend blijkt dat dit het hoofdargument 
van musea is om digitale mediakunst niet aan te kopen.45 
Graham stelt in New Collecting: Exhibiting and audience after new media art dat het 
gebrek aan kennis op het van gebied technologische geschiedenis een groot nadeel kan zijn 
voor een museum dat graag digitale mediakunst zou willen verzamelen, maar dat dit wel op 
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te lossen is door geld en tijd te investeren in de conservatoren en de medewerkers van de 
beheer en behoud afdeling.46 Waar medewerkers over moeten leren bij het verzamelen van 
nieuwe media kunst, is dat technologie uit de tijd kan raken en hoe een museum hier op 
voorbereid kan zijn, mochten zij het werk ook na deze veroudering nog willen tonen.   
Toch is geld volgens Graham niet het grootste probleem voor musea als zij nieuwe 
media kunst willen aankopen, omdat een materieel of  immaterieel mediakunstwerk relatief 
weinig geld kost.47 Dat wat musea in het geval van zowel een materieel als immaterieel 
kunstwerk aan moeten schaffen, zijn televisieschermen, beamers en computers om het 
kunstwerk op te kunnen tonen.48 Susan Morris, cultuurproducent en media consulent, 
benoemt wat een museum, in het geval van een mediakunstwerk, dan precies koopt van de 
kunstenaar. Het kan ten eerste gaan om een editie van een werk, een origineel uniek werk 
als het werk materiaal is of een performance.49 Gebaseerd op deze informatie moet een 
museum dan de materialen aankopen die nodig zijn om de werken te kunnen tonen.  
 Wat uit de drie aankopen die Morris beschrijft blijkt, is dat een museum in de meeste 
gevallen geen authentiek werk aankoopt, wat meestal wel het geval is bij traditionelere 
kunstvormen. Nah benadrukt dat een museum bij het verzamelen van mediakunstwerken 
meer aandacht zal moeten besteden aan zaken als copyright en conservering op de lange 
termijn. 50 Het museum betaalt namelijk voor het copyright op een kunstwerk, het recht om 
het werk te mogen tonen. Wat betreft de conservering op lange termijn, moet het museum 
denken aan genoeg software en hardware waarmee en waarop het kunstwerk getoond kan 
blijven worden ook al wordt het niet meer gemaakt of verkocht. 
Het voorkomen dat een werk veroudert, is naar mijn mening de grootste uitdaging bij 
de aankoop van mediakunstwerken. Richard Gagnier, hoofd van de beheer en behoud 
afdeling van het Montreal Museum of Fine Arts (MMFA) legt uit dat als een gevolg van de 
constant technologische evolutie, conservering op verschillende manieren uitgedaagd wordt 
door de specifieke problemen die de diverse mediakunstwerken kunnen veroorzaken. Op 
zijn website legt hij twee verschillende vernieuwingen op het gebied van conservering uit. 
De eerste noemt hij verslechtering van de bestandsdelen van een kunstwerk. Dit betekent 
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dat een gedeelte van het kunstwerk niet meer functioneert en ook niet meer gerepareerd 
kan worden. Zoals al eerdergenoemd in deze scriptie, is dit een van de negatieve kenmerken 
van digitale mediakunst, omdat technologie een kort bestaan heeft. De tweede uitdaging 
wordt door Gagnier technologische veroudering genoemd. Dit betekent dat de apparatuur 
om het werk te tonen of om er mee te werken verouderd waardoor de software niet meer 
getoond kan worden. 51  Dit heeft, naar mijn mening, mede te maken met de evolutie van de 
elektronicabedrijven, omdat ze nieuwe modellen blijven ontwikkelen waardoor oude 
modellen uit de roulatie raken. Dit is over het algemeen een positieve ontwikkeling voor de 
wereld, maar voor de mediakunstwerken is het problematisch, omdat het ervoor zorgt dat 
een kunstwerk niet meer bruikbaar is.  
Deze bovenstaande problemen met conservering en presentatie van digitale 
mediakunst zijn de redenen dat er minder digitale mediakunst in collecties van bijvoorbeeld 
Nederlandse musea en galeries te vinden is, dan traditionele statische kunst zoals 
schilderijen. Daarnaast kan het ook te maken hebben met de acceptatie van mediakunst als 
prominente nieuwe kunstvorm. Volgens Dietz zijn er nog twee redenen waarom er minder 
mediakunst in musea te vinden is dan andere nieuw opkomende kunstvormen. De eerste 
reden is dat conservatoren en museumdirecteuren nog nooit mediakunst gezien hebben 
waarvan ze dachten dat het interessant was. De andere reden is dat ze geen andere musea 
kennen die digitale mediakunst hebben aangekocht. 52 Dit heeft te maken met het principe 
van als er één schaap over de dam is dan volgen er meer. Musea moeten eerst zien dat het 
goed loopt in een ander museum voordat ze het aankopen.  
De eerste reden is naar mijn mening inmiddels achterhaald. Het kan zijn dat het ten 
tijde van de publicatie van het boek het geval was, maar inmiddels zijn er al vele mediakunst 
festivals en tijdelijke tentoonstellingen geweest waar mediakunst van hoge kwaliteit 
getoond is.  Voor de tweede reden valt wel degelijk iets te zeggen, omdat dit een algemeen 
gegeven is in alle nieuwe situaties. Ook zou ik nog graag een derde reden toe willen voegen. 
Musea willen kunst verzamelen dat uniek is om zo veel mogelijk bezoekers naar het museum 
te trekken. Dit is in contrast met het doel van digitale mediakunst, waarbij het draait om de 
kunst zo toegankelijk als mogelijk te maken voor het publiek door het bijvoorbeeld online uit 
                                                          
51 http://www.virtualmuseum.ca/sgc-cms/expositions-exhibitions/arts_mediatiques-
media_arts/art_mediatique-media_art-eng.php bezocht op 16 augustus 2016.   
52Dietz in: Graham 2014, p.65. 
25 
 
te geven of meerdere kopieën te verkopen aan verschillende musea in de wereld. Wat blijkt 
uit de theorieën van de wetenschappers uit mijn theoretisch kader, is dat veroudering het 
grootste tegenargument is bij het aankopen van digitale mediakunst, omdat het tijd en geld 
kost wat niet zomaar voorhanden is. Toch zijn er oplossingen voor de in deze paragraaf 
beschreven problemen, die besproken zullen worden in de volgende paragraaf. 
 
Oplossingen om verouderde mediakunst te behouden en de veranderende positie van 
de conservator 
 
Richard Rinehart, directeur van de Samek Art Museum in Lewisburg, Pennsylvania en Jon 
Ippolito, kunstenaar en digitale mediakunst wetenschapper, hebben nagedacht over de 
problemen en de angsten die musea ervaren wanneer ze hun kunstwerken niet meer 
kunnen tonen door de oorzaken die hierboven beschreven worden door Gagnier. Ze hebben 
drie manieren uitgelegd waarop mediakunstwerken beschermd kunnen worden voor deze 
problemen. De eerste oplossing voor het behoud is emulatie. Dit betekent niet het opslaan 
van digitale bestanden op schijven of fysieke artefacten in het depot, maar het creëren van 
een audiovisueel facsimile om het te behouden. De tweede manier om het kunstwerk te 
behouden is migratie. Een werk migreren betekent dat het werk dichtbij het medium van het 
origineel blijft, maar dat de technologie een update krijgt naar de standaarden van de 
industrie van dat moment, waardoor het werk toonbaar blijft. De laatste manier die 
geopperd wordt door Rinehart en Ippolito is herinterpretatie. Deze laatste optie betekent 
dat het museum een herinterpretatie maakt van het originele werk die het minst 
overeenkomt met het origineel – in vergelijking met de twee eerdere manieren. 
Herinterpretatie betekent dat men de uiterlijke basiselementen van het kunstwerk 
overneemt om de geest van het werk te behouden, maar dat daarnaats een technologisch 
medium wordt gebruikt dat niet dichtbij het originele medium staat.53 
Als conservator moet men keuzes maken in hoe men het werk wil behouden, wat 
niet overeenkomt met de conserveringskeuzes die men maakt betreffende een traditioneel 
kunstwerk. Daarnaast verschillen mediakunstwerken in presentatie van de traditionele 
kunstwerken, omdat het vele presentatiematerialen en stroom nodig heeft. Het kan niet 
simpelweg aan de muur gehangen worden of op een sokkel worden geplaatst. Volgens 
                                                          
53 Rinehart and Ippolito 2014, pp. 9 and 10. 
26 
 
Graham en Cook moeten conservatoren een balans zien te vinden waarin ze openstaan voor 
verandering en experimenteren met het werk, maar daarin ook de historische continuïteit 
behouden van het werk. Als de geschiedenis conservatoren helpt om mediakunstwerken te 
begrijpen, dan is het volgens Graham en Cook belangrijk om niet volgens de historische 
manieren naar digitale mediakunst te kijken, maar een nieuwe manier te vinden om met de 
kunst om te gaan die past bij de kenmerken van de werken.54  
Digitale mediakunst heeft volgens Graham en Cook de conserveringswereld in 
beweging gebracht, omdat men nu niet meer specialist kan zijn van een bepaalde periode. 
Men heeft namelijk te maken met de diversiteit van digitale mediakunstwerken die allemaal 
hun eigen geschiedenis hebben waar men rekening mee moet houden bij conservering en 
presentatie.55 Daarbij komt het feit dat digitale mediakunstwerken vaak geen werken zijn 
waarbij een product geleverd wordt dat af is. Volgens Townsend zijn het performances, 
alternatieve netwerken of instrumenten, zoals software.56 Om dit te begrijpen moet de 
conservator evenveel weten van het medium als van het verhaal dat de kunstenaar met het 
werk wil vertellen.  
 Naast Graham, Cook en Townsend heeft Nah zich gebogen over de verandering voor 
de conservator met de komst van digitale mediakunst. Hij legt uit dat er naast het kunstwerk 
op zich verschillende aspecten van belang zijn waar men als conservator rekening mee moet 
houden. Technische medewerkers en ontwerpers van tentoonstellingen zijn verplicht om de 
juiste technische apparaten te kiezen die passen bij het kunstwerk en daarbij de instructies 
van de kunstenaar respecteren om het juiste idee achter het kunstwerk over te brengen. 57 
Deze eisen kunnen inhouden dat de technische dienst van musea speciale constructies 
moeten bouwen of een gedeelte van het museum moeten verduisteren om het werk 
optimaal tot zijn recht te laten komen. Onder deze technische dienst vallen de medewerkers 
die verantwoordelijk zijn voor de mankracht van het museum. Het gaat hierbij vooral om het 
opbouwen van tentoonstellingsruimtes en het verplaatsen van kunst. Naast de 
bouwconstructies moeten conservatoren en de technische dienst nadenken over manieren 
om technische storingen te voorkomen en hoe deze storingen op te lossen wanneer 
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voorkomen niet mogelijk is. Dit kan bijvoorbeeld het snelste gecommuniceerd worden als 
een bewaker op zaal een eventueel probleem direct meldt bij de technische dienst.    
 De samenwerking tussen conservatoren, technici en tentoonstellingsontwerpers 
blijkt steeds belangrijker te worden bij het behouden en presenteren van digitale 
mediakunst. Gelukkig denkt men na over manieren waarop kunstwerken toch toonbaar 
blijven, waarbij kopieën gemaakt worden van het werk zonder dat de kern van het werk 
verloren gaat. Naast het behoud is het in tentoonstellingen erg belangrijk dat het werk 
toegankelijk blijft voor het publiek. Daarin hebben technici en bewakers een belangrijke 
taak. Door samen te werken kan het verzamelen en presenteren van digitale mediakunst 
een succes worden.    
De presentatie van digitale mediakunst in musea  
 
Wat we door de jaren heen hebben zien gebeuren, is dat er een evolutie op gang is gekomen 
in Europa. Er worden de laatste jaren steeds meer instituten geopend die zich voornamelijk 
focussen op mediakunst. Deze instituten zijn over het algemeen galerieën, omdat musea 
zich op een langzamer tempo aan kunnen passen aan de veranderingen. Dat komt door 
bovengenoemde uitdagingen, maar ook door oude gebouwen waar de architectuur het 
onmogelijk maakt om bijvoorbeeld een videokunstwerk te presenteren. Een voorbeeld van 
een Nederlands instituut dat zich volledig richt op de media en in het bijzonder instabiele 
media, is V2 in Rotterdam. Het is volgens hun website een interdisciplinair centrum voor 
kunst en media technologie. Het presenteert, produceert, archiveert en publiceert 
onderzoek over werk wat zich op het snijvlak van kunst, technologie en de maatschappij 
bevindt.58 De term instabiele media is goed gekozen, omdat we gezien hebben in de 
bovenstaande analyse dat media inderdaad instabiel zijn. V2 organiseert verschillende 
evenementen zoals symposiums en tentoonstellingen met digitale mediakunstwerken. In 
Nederland is dit naar mijn mening de belangrijkste plaats waar men naar toe kan gaan om 
onderzoek over digitale mediakunst te bestuderen. Maar niet alleen in Nederland zijn er 
instituten te vinden die zich richten op digitale mediakunst: in Duitsland is in Karlsruhe het 
ZKM te vinden en in Liverpool het FACT.59  
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 Musea kopen de laatste jaren steeds meer mediakunstwerken aan. Quaranta merkt 
op dat dit over het algemeen net-art is, omdat dit in de goedkopere regionen van digitale 
mediakunst valt.60 Het is wel een kunstvorm die extra problemen met zich meebrengt,  
vanwege de updates van software waardoor bepaalde webbrowsers verouderen. Een 
kunstenaar die onder andere net-art maakt, is Rafaël Rozendaal (1980), een Nederlands-
Braziliaanse kunstenaar. Rozendaal heeft een website waarop hij kunstwerken creëert die hij 
een domeinnaam geeft.61 (Fig. 4) Rozendaal legt in een interview met Creators, het kunst- en 
cultuurkanaal van VICE, uit dat hij deze kunstwerken te koop aanbiedt aan verzamelaars en 
musea. Wat hij precies aanbiedt, is het opnemen van de naam van de verzamelaar in de 
domeinnaam. Dit zorgt ervoor dat het kunstwerk wel te bekijken is voor de hele wereld, 
maar dat het gefinancierd wordt door de verzamelaar.62 De vraag is wat het aantrekkelijke 
aspect is van het kopen van een online kunstwerk waar alleen je naam in de domeinnaam 
genoemd wordt. Naar mijn mening kan dit bijdragen aan de naamsbekendheid buiten het 
vaste stramien van bezoekers. Door het zien van de naam van een bepaalde verzamelaar of 
museum kunnen de bezoekers van de website mogelijk ook geïnteresseerd raken in een 
bezoek van het fysieke gebouw waarin het museum gevestigd is.  
 Een van de mediakunstenaars waarvan werk in verschillende collecties van 
Nederlandse musea te vinden is, is Peter Struycken (1939). Deze kunstenaar maakt al vanaf 
de jaren 60 kunst met behulp van computers waarvan een groot gedeelte vergaan is, maar 
een klein gedeelte nog getoond kan worden. In zijn werk denkt hij na over het idee dat aan 
onze wereld zoals wij hem kennen een structuur ten grondslag ligt waarin kleur bepalend is. 
Dit idee werkt hij uit op de computer met programmeertaal om deze structuur te 
visualiseren. BLOCKS is een van de softwareprogramma’s die hij geschreven heeft en wat hij 
in verschillende kunstvormen tot uitdrukking heeft gebracht. In de eregalerij van het 
Gemeentemuseum Den Haag was voor lange tijd een videowerk te zien waarbij hij de 
kleuren speciaal heeft afgestemd op de kleuren van de architectuur van Hendrik Petrus 
Berlage (1856-1934). Dit was een resultaat van zijn softwareprogramma BLOCKS. (Fig. 5) 
Achter de muur stond een computer die het werk draaiende hield. Door middel van een 
beamer werd de projectie op de witte muur getoond. Deze beamer moest elk jaar vervangen 
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worden, omdat de kleuren van de projectie flets werden. Dit laat de bewerkelijkheid van 
technologische apparatuur zien. Om dit werk te onderhouden moest er een structureel 
meerjarig plan komen, wat veel geld en tijd kostte. Op basis van deze problemen heeft het 
museum in 1998 ervoor gekozen om het werk niet meer te tonen.63  
 Dit voorbeeld laat zien dat digitale mediakunst veel onderhoud vergt, waardoor een 
museum kan besluiten het werk niet meer op te stellen. Door de jaren heen is het werk 
ontoonbaar geworden, omdat de computers waarop de software getoond werd niet meer 
geproduceerd werden, aldus Doede Hardeman, conservator van Het Gemeentemuseum. 
Toch is er een oplossing gekomen voor het probleem en is het werk vanaf 2015 weer 
toonbaar. Het probleem is opgelost met behulp van de kunstenaar. De software is volgens 
Hardeman vernieuwd waardoor het weer toonbaar werd. In deze video wordt LIMA 
genoemd, een centrum in Amsterdam wat zich bezighoudt met onderzoek naar het behoud 
van digitale mediakunst voor onze toekomstige generaties.64 Zij benadrukken dat dit 
voorbeeld van Stuycken meer in de praktijk toegepast moet worden, omdat het zolang de 
kunstenaar nog in leven is, nagedacht kan worden over de toekomst van zijn of haar werk. 
Waardoor problemen in de toekomst, wat betreft veroudering voorkomen kunnen 
worden.65 
De rol van het museum is volgens Dziekan door moderne ontwikkelingen waaronder 
mediakunst veranderd van een tempel voor unieke kunstwerken naar een plek waar 
bezoekers een virtuele ervaring kunnen ondergaan.66 Dit betekent dat een museum 
aanpassingen moet doen aan het gebouw en zijn manier van presenteren om aan de 
benodigdheden van deze media kunstwerken te kunnen voldoen. Een videokunstwerk heeft 
namelijk andere presentatievereisten dan een schilderij. Toch hoeft dit in deze tijd geen 
probleem meer te zijn. In het verleden moest er een donkere ruimte gecreëerd worden om 
videowerk te tonen, wat niet voor elk museum mogelijk was vanwege de historische 
beperkingen aan het gebouw. Door de opkomst van beamers in lichte ruimtes beeld kunnen 
produceren en led verlichte schermen, kan videokunst naast schilderijen en beelden 
getoond worden. Het enige probleem dat overblijft is het ontbreken van voldoende 
stroomtoevoer. Museum Voorlinden in Wassenaar maakt gebruik van deze led verlichte 
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schermen. In de collectiepresentatie De tussentijd wordt het videokunstwerk de Mexicaanse 
kunstenaar Gonzalo Lebrija (1972), Who knows where te time goes 2013 getoond in een 
ruimte waar ook schilderijen hangen.67 Het werkt toont een video waarin men flarden van 
verhalen door de lucht ziet dwarrelen als gevolg van het kapot schieten van boeken, om de 
wens van de kunstenaar te vervullen om dieper contact te krijgen met de verhalen. (Fig. 6) 
 Een Nederlands museum met een focus op bewegend beeld en er speciaal op 
gebouwd is, is EYE in Amsterdam. Dit museum is in tegenstelling tot vele kunstmusea 
gebouwd om films te tonen, maar organiseert daarnaast ook tentoonstellingen in 
samenwerking met videokunstenaars, zoals de tentoonstellingen Close-Up – A New 
Generation of Film and Video Artists in the Netherlands 31 januari t/m 22 mei 2016 en 
Celluloid 17 september 2016 t/m 8 januari 2017.  De tentoonstelling Celluloid werd 
georganiseerd rondom het medium celluloid, een materiaal waarmee in het verleden 16mm 
en 35mm-film’s werden geproduceerd.68  
 Wat digitale mediakunst lastig maakt voor de curatoren is dat het niet mogelijk is om 
deze kunstvorm te begrijpen vanuit enkel een kunsthistorisch perspectief. Paul legt uit dat 
wetenschap en technologie een gelijkwaardige rol spelen bij de totstandkoming van dit 
genre.69 Wat dit betekent voor de conservatoren is dat ze of meer kennis op moeten doen 
van technologie en wetenschap of dat ze nauwer samen moeten gaan werken met de 
technische dienst van een museum. Zij hebben er in de loop van de jaren extra taken bij 
gekregen met de komst van digitale mediakunst, want om een werk te kunnen installeren, 
moet er kennis aanwezig zijn van technologie.  
 Volgens Paul is internetkunst de meest problematische kunstvorm om in een 
museum te presenteren, omdat het dan niet in zijn natuurlijke staat getoond wordt. Wat 
Paul hiermee bedoelt, is dat internet art, zoals de naam het al zegt, online bekeken moet 
worden. Het is niet gemakkelijk om net art te presenteren in een tentoonstellingsruimte, 
omdat er dan een gedeelte van het internet afgeschermd moet worden waar het werk 
bekeken kan worden. Als dit niet gebeurt dan gaan bezoekers de computer gebruiken voor 
andere zaken die niets met het kunstwerk van doen hebben.   
                                                          
67 https://vimeo.com/100529629 bezocht op 8 mei 2017. 
68 http://www.arttube.nl/videos/celluloid bezocht op 3 april 2017. 
69 Paul 2008, p. 6. 
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 Het onderzoek naar digitale mediakunst kan inderdaad nieuw zijn voor een 
conservator, maar als een museum een tijdelijke tentoonstelling wil organiseren met digitale 
mediakunst is dit op te lossen door een gastconservator te vragen die zich gespecialiseerd 
heeft in digitale mediakunst om een tentoonstelling samen te stellen. Een museum die een 
bijzondere keuze heeft gemaakt wat betreft de gastconservator voor een media 
tentoonstelling, is Het Nieuwe Instituut in Rotterdam. Voor de tentoonstelling Sleep Mode. 
The Art of the Screensaver 27 januari t/m 20 augustus 2017 is de Braziliaans-Nederlandse 
mediakunstenaar Rafaël Rozendaal (1980) gevraagd.70 Hij heeft het onderzoek verricht naar 
de geschiedenis van de screensaver die in de jaren 90 van de 20ste eeuw erg populair was.  
 De tentoonstelling is een combinatie van een aantal zalen met aan de muur 
videoschermen waarop verschillende screensavers getoond werden van vroege figuratieve 
voorbeelden tot de laatste generatie abstracte voorbeelden. (Fig. 7 en 8) Dit werd 
gecombineerd met een aantal oude computers van Apple en Windows waarbij een 
historische context gegeven werd van het gebruik van de screensaver. Voor een 
mediakunstenaar vind ik de keuzes die gemaakt zijn wat betreft presentatie wat simpel. Als 
je als bezoeker op de titel afgaat, verwacht men ook een aantal kunstwerken waarbij de 
screensaver geïncorporeerd is. Daarnaast passen de videoprojecties van Rozendaal wat 
betreft kleurschakering naar mijn idee goed in de traditie van de screensaver. Er had in dit 
geval wat betreft de presentatie een contrast of vergelijking getoond kunnen worden met 
hedendaagse kunstenaars die iets gemeen hebben met het oude medium van de 
screensaver.  
 
Uit dit tweede hoofdstuk is gebleken dat nieuwe media de musea veel goeds hebben 
gebracht op het gebied van informatiebeheer, educatie en marketing, maar dat het 
verzamelen en behouden van digitale mediakunst veel problemen met zich meebrengt. De 
probleme gaan van het verouderen van technische aspecten tot het ontbreken van kennis bij 
conservatoren over deze nieuwe kunstvorm, waardoor volgens de wetenschapper tijd en 
geld geïnvesteerd moet worden dat dit beschikbaar is. Om deze kunst zo goed mogelijk te 
behouden, moet er tijd geïnvesteerd worden om mediakunst te begrijpen en de technische 
aspecten ervan te leren kennen. Het gaat dan met name over kennis van de conservatoren 
                                                          
70 http://sleepmode.hetnieuweinstituut.nl/ bezocht op 3 april 2017.  
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die de digitale mediakunstwerken vanuit een nieuw perspectief moeten benaderen. Zoals 
besproken bieden Rinehart en Ippolito een aantal oplossingen om de kunst te behouden 
wanneer veroudering optreedt, zoals emulatie, migratie en herinterpretatie van een digitaal 
mediakunstwerk. Daarnaast zijn er technologische ontwikkelingen gedaan, zoals 
ledverlichting, wat ervoor gezorgd heeft dat videokunstwerken naast schilderijen getoond 
kunnen worden en er geen verduisterde ruimte meer nodig is. Organisaties als V2 en LIMA 
buigen zich samen met de mediakunstenaars over mogelijkheden om de kunstwerken zo 
goed mogelijk te behouden. Het is daarnaast van groot belang dat de verschillende 
afdelingen van musea zo goed mogelijk samenwerken om de kunstwerken volgens de 
wensen van de kunstenaars te tonen en om mogelijke technische problemen te voorkomen. 
Ik hoop dat de rol van organisaties als V2 en LIMA meer digitale mediakunstwerken bewaard 
zullen blijven en mede dankzij de technologische ontwikkelingen de voordelen zwaarder 
zullen wegen dan de nadelen bij het aankopen en presenteren van digitale 
mediakunstwerken. 
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Hoofdstuk 3: Digitale mediakunst en haar bezoekers op het internet 
en in het museum  
 
In de twee voorgaande hoofdstukken is de term nieuwe mediakunst geanalyseerd en de rol 
van media en mediakunst in musea geprobeerd te vatten. In dit laatste hoofdstuk draait het 
om een van de beweegredenen van het museum: de bezoeker. Vanwege het feit dat een 
gedeelte van digitale mediakunst een andere houding van de bezoeker vraagt dan 
traditionele kunst en die soms als moeilijk of verwarrend beschouwd kan worden, zal er een 
apart hoofdstuk gewijd worden aan wie de bezoeker van digitale mediakunst 
tentoonstellingen is en hoe musea duidelijkheid kunnen scheppen wat er van hem verwacht 
wordt, zonder opdringerig te zijn en de bezoeker niet vrij te laten in zijn keuzes als hij de 
kunst bekijkt.  
Niet alleen musea hebben moeite om de verandering op het gebied van media en 
technologie bij te houden, het huidige museumpubliek namelijk ook. Het museumpubliek is 
over het algemeen boven de 50 jaar oud. Dit heeft ermee te maken dat zij het meeste tijd 
hebben om een bezoek te brengen aan het museum. Het problematische van deze generatie 
is, dat ze niet gewend zijn aan de nieuwste technologische ontwikkelingen. In dit hoofdstuk 
zal onderzocht worden hoe digitale mediakunst toegankelijk gemaakt kan worden voor het 
grote publiek en duidelijk gemaakt kan worden wat er van hen verwacht wordt tijdens een 
bezoek aan een kunstmuseum vanuit de literatuur geanalyseerd vanuit mijn theoretisch 
kader, met een nadruk op de wetenschappers die zich over dit thema buigen. Het is namelijk 
het geval dat niet elke wetenschapper uit mijn theoretisch kader zich met deze kwestie 
bezighoudt.  
 
De uitdagingen voor musea rondom de bezoekers van digitale mediakunst 
tentoonstellingen 
 
Veel van de literatuur uit mijn theoretisch kader over digitale mediakunst gaat over de 
problemen rondom conservering en presentatie. Er wordt weinig aandacht besteed aan de 
bezoekers en liefhebbers van digitale mediakunst tentoonstellingen. De wetenschappers die 
zich buigen over dit thema vermelden alleen de problemen en klachten die musea 
ontvangen, waardoor het erg lastig wordt om vanuit een theoretisch oogpunt over dit 
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onderwerp te schrijven. Om deze reden heb ik de literatuur die beschikbaar is verzameld en 
ben ik met deze kennis zelf een aantal musea gaan bezoeken waar in 2016 en 2017 digitale 
mediakunst tentoonstellingen georganiseerd zijn. Hier zal ik in het einde van het hoofdstuk 
op terugkomen aan de hand van een aantal casestudies.  
Digitale mediakunst heeft, zoals in de eerdere hoofdstukken al besproken, onder 
andere een link met het internet. Een gedeelte van de kunstwerken kan men vanuit huis 
bekijken en de vraag die dan opkomt, is wat heeft een museum de mediakunstenaars te 
bieden? Volgens Kathy Rae Huffman, Amerikaanse conservator en expert op het gebied van 
video en mediakunst, kan de mediakunstenaar via het museum een doelgroep bereiken die 
van nature geen band heeft met deze kunstvorm.71 Dit zijn de bezoekers die dan 
waarschijnlijk naar het museum komen voor traditionele kunst en op deze manier toevallig 
in aanraking komen met digitale mediakunst. Het publiek dat over het algemeen via 
mediakunst festivals en het internet, door middel van video’s online en online ontwikkelde 
kunstwerken, in aanraking komt deze kunstvorm, heeft de kunstenaar al bereikt. Deze 
bezoekers zijn over het algemeen minder in kunstmusea te vinden en meer geïnteresseerd 
in technologie.   
Graham Black, gespecialiseerd in presentatietechnieken in musea en bezoekers 
studies, stelt dat er verschillende soorten bezoekers naar musea komen. Ten eerste 
beschrijft hij de informele bezoekers. Dit zijn bezoekers die als tripje naar het museum 
komen en daar verwachten iets te leren, maar ook plezier te beleven. Ten tweede zijn er de 
families met kinderen. Zij verwachten dat de kinderen iets zullen leren op manier waarbij de 
kinderen een speciale behandeling krijgen, bijvoorbeeld in de vorm van een kijkwijzer of een 
kinderrondleiding. Ten derde wordt de terugkerende bezoeker genoemd. Deze bezoeker 
komt speciaal voor de tijdelijke tentoonstellingen en nieuwe faciliteiten van het museum. Als 
vierde noemt Graham de regelmatige bezoeker, een bezoeker die zich verbonden wil voelen 
met het museum, doormiddel van bijvoorbeeld een vriendenlidmaatschap. De laatste groep 
is de speciaal geïnteresseerde bezoeker die kennis op wil doen van een bepaald onderwerp 
en daarbij de diepte in wil gaan.72  
Black heeft het in zijn studies niet over de online bezoeker, die in het kader van 
mediakunst wel van belang is. Het begint een steeds belangrijkere groep te worden als het 
                                                          
71 Cook, Graham, Gfader and Lapp 2010, p. 45.  
72 Black 2005, pp. 24-28. 
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gaat om digitale mediakunst, een groep die via de sociale kanalen aangespoord kan worden 
om kunst te bekijken waarvoor ze mogelijk na het zien van bijvoorbeeld een videokunstwerk 
op YouTube of Vimeo, geïnteresseerd raken in musea. Wat musea deze groep kunnen 
bieden is spektakel, omdat het in staat is de videowerken op grotere schermen te tonen op 
een manier waarop het achter een computerscherm te niet te ervaren is. Dit is dan ook een 
van de redenen waarom videokunst tentoonstellingen steeds populairder worden en veel 
bezoekers trekken.  
Een voorbeeld van videokunsttentoonstellingen waar veel bezoekers op af zijn 
gekomen, zijn Elixir - het video-organisme van Pipilotti Rist 7 maart 2009 t/m 10 mei 2009 in 
Museum Boijmans Van Beuningen, waarbij het museum omgetoverd werd tot een stelsel 
van transparante wanden met acht videokunstwerken van de Zwitserse videokunstenaar 
Pipilotti Rist (1962). (Fig. 9) Het werd een plaats voor onalledaagse ervaringen en 
ontmoetingen, waarbij de bezoeker uitgenodigd werd om zich volledig onder te dompelen in 
de ervaring.73 Dit was vernieuwend en spectaculair en trok om die reden veel bezoekers, 
met name jongeren. Het was een ervaring die thuis vanachter een beeldscherm minder 
indrukwekkend zou zijn.74 De andere expositie die ik wil noemen als het gaat om grote 
successen en hoge bezoekersaantallen van digitale mediakunst is die van het werk van Bill 
Viola (1951) gepresenteerd in de Nieuwe Kerk in Amsterdam van 28 februari t/m 12 april 
2015. In deze korte periode kwamen er 29.256 bezoekers om twee videowerken, Tristan’s 
Ascension (The Sound of a Mountain Under a Waterfall) en Fire Woman te bewonderen op 
een zeven meter hoog hightech ledscherm in een verduisterde ruimte. (Fig. 10) Een ervaring 
die eveneens niet thuis te realiseren is vanwege de ruimte, maar ook de kosten die 
verbonden zijn aan het plaatsen van een groot scherm.75 
 Ondanks het feit dat het algemene museumpubliek, ouders met kinderen en 50+’ers, 
niet naar een museum gaat om digitale mediakunst te bekijken, kan het wel in het belang 
van de kunstenaar liggen om het werk in een museum te tonen, vanwege de door Black 
genoemde publieksgroepen die op een andere manier niet in aanraking zullen komen met 
                                                          
73 http://www.boijmans.nl/nl/7/kalender/calendaritem/251/elixir#6KEozAepOgejeBlJ.97 bezocht op 9 mei 
2017. 
74 http://www.boijmans.nl/nl/10/persberichten/pressitem/126#IgbRShoaGCGAlpjK.97 bezocht op 9 mei 2017, 
75 https://www.nieuwekerk.nl/150421-ruim-29-000-bezoekers-voor-meesterwerk-2015-in-de-nieuwe-kerk-
amsterdam/ bezocht op 9 mei 2017. 
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mediakunst.76 Op deze manier wordt het werk niet vanuit de technische of media invalshoek 
bekeken, maar vanuit de kunstzinnig oogpunt, de blik waaruit de bezoeker gewend is naar 
een werk in een museum te kijken. Ze geven er eigen interpretaties aan die de kunstenaar 
verder kan helpen in zijn artistieke proces, omdat dit naar mijn idee zal verschillen van het 
originele idee van de kunstenaar. Een manier om deze reacties bij de kunstenaar te sturen, is 
door een enquête in te laten vullen of de resultaten van bijvoorbeeld een kijkwijzer 
doorspelen aan de kunstenaar.  
Volgens Paul waren de meest voorkomende klachten in 2008 van het publiek bij het 
zien van digitale mediakunst. Ten eerste associeerden bezoekers de digitale kunst te veel 
met werk. Als ze een bezoek brengen aan het museum willen ze niet ook daar weer achter 
een computer zitten. Ten tweede vonden bezoekers dat het werk niet thuishoort in het 
kunstmuseum, maar in een wetenschappelijk museum. Als laatste wil de bezoeker graag 
naar kunst kijken zonder iets te moeten doen. De interactiviteit van sommige digitale 
mediakunstwerken kan dit in de weg.77 Uit de bovenstaande opmerkingen blijkt dat de 
reacties van de bezoekers grotendeels alleen op internetkunst slaan: ze zijn verwerpelijk als 
het gaat om bijvoorbeeld videokunst of digitaal gemanipuleerde foto’s. De interactiviteit die 
besproken wordt door Paul komt zeker voor in een gedeelte van de digitale 
mediakunstwerken, maar lang niet bij alle werken: bij veel mediakunstwerken die al 
besproken zijn, of nog besproken zullen worden in een later gedeelte van dit hoofdstuk 
speelt interactiviteit nauwelijks een rol.  
Volgens Graham krijgt de bezoeker nieuwe rollen bij het bezoeken van een digitale 
mediakunst tentoonstelling, wat veroorzaakt wordt door de aard van een kunstwerk. Ze stelt 
ten eerste dat een kunstwerk kan reageren op de aanwezigheid van de bezoeker, een 
voorbeeld hiervan zal besproken worden in het kader van de tentoonstelling van Geert Mul 
in Het Stedelijk Museum Schiedam. Als tweede zullen bezoekers soms interactief met het 
kunstwerk en medebezoekers bezig zijn, Taxodus – Mapping Assets Offshore, 2013 van 
Femke Herregraven is hier een voorbeeld van en zal later in dit hoofdstuk besproken 
worden. Als laatste zal de bezoeker informatie inbrengen waardoor het kunstwerk op een 
bepaalde manier gevormd zal worden.78 De interactieve rol die de bezoeker in kan nemen bij 
                                                          
76 Graham 2010, p. 210. 
77 Paul 2008, p. 67-74. 
78 Graham 2014, p. 6. 
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het bezoeken van digitale mediakunst, heeft volgens Nas alles te maken met het feit dat veel 
mediakunstwerken die kant en klaar afgeleverd worden, maar met opzet zo 
geprogrammeerd worden dat het uiteindelijk met behulp van het publiek tot een 
uiteindelijke vorm komt. 79 Dit geldt echter maar voor een klein gedeelte van digitale 
mediakunst, namelijk internetkunst waarbij interactiviteit een grote rol speelt. Dit is niet het 
geval bij bijvoorbeeld videokunst of fotografie, waarbij een bezoeker de traditionele manier 
van beschouwen behouden.  
Uit de bovenstaande informatie blijkt dat de wetenschappers die zich richten op 
digitale mediakunst, de nadruk grotendeels op internetkunst leggen. Van een veranderde rol 
van de bezoeker is sprake, maar in mindere maten dan de wetenschappers beweren, omdat 
ze lijken te vergeten dat videokunst, fotografie en gemanipuleerde beelden allemaal statisch 
zijn waarbij geen interactie van toepassing is. Er zijn kunstwerken waarbij het niet draait om 
het esthetische eindproduct, waarbij het kunstwerk in de conceptuele fase wordt afgeleverd 
en de hulp van de bezoeker nodig is om tot een eindresultaat te komen, maar dit is lang niet 
altijd het geval. Townsend heeft in het tweede hoofdstuk de onvoorspelbare reactie van de 
bezoeker als argument gegeven voor musea om digitale mediakunst niet aan te kopen.80 Uit 
mijn bovenstaande blijkt dan dat dit argument van Townsend voor een gedeelte 
verwerpelijk is, omdat het bij videokunst en digitale fotografie draait om het esthetische 
waarbij er geen interactiviteit verwacht wordt.  
Volgens Cook liggen bij interactiviteit niet alleen de nadelen bij de presentatie van 
werken voor de bezoeker, maar vergt het zoals eerder besproken in het tweede hoofdstuk 
ook een andere invalshoek van de conservator. Een traditioneel kunstwerk moet zijn positie 
delen met dynamisch kunst met een digitale of technologische basis waarbij soms de 
esthetiek een ondergeschikte rol speelt.81 Een conservator kan dit als een blokkade zien, 
maar naar mijn mening ook als een voordeel, omdat het bezoekers naar een museum kan 
trekken die juist met het kunstwerk bezig willen zijn om het optimaal te kunnen ervaren, in 
plaats van het alleen te bekijken. Hierbij denk ik vooral aan de jongere bezoeker, zoals 
kinderen en jongvolwassenen die opgegroeid zijn met de nieuwe media en deze herkenning 
evenals het aanraken van een werk als prettig kunnen ervaren. Door een combinatie te 
                                                          
79 Nas 1995, p. 10.  
80 Townsend 2003, p. 155.  
81 Cook in: Paul 2008, p. 28.  
38 
 
maken van interactieve werken met de digitale mediakunstenwerken waarbij een passieve 
rol vereist is in een digitale mediakunst tentoonstelling, kan het spectaculair en boeiend 
tegelijk zijn.  
Ondanks de vele bezwaren van de bezoekers, zijn er volgens Paul digitale 
mediakunstwerken die de bezoekers zonder veel moeite bij het kunstwerk betrekken. Paul 
noemt dit ook wel reactiekunst waarbij ze doelt op kunstwerken waar geen directe 
interactie nodig is van de bezoeker, maar waarbij zijn of haar bewegingen worden 
vastgelegd door videoherkenningssoftware en zonder dat zij het in eerste instantie 
doorhebben, reageert op hun bewegingen.82 Dit zijn kunstwerken waarbij het museum niet 
bang hoeft te zijn om veel tijd kwijt te zijn aan het leiden van de bezoeker, omdat de 
bezoeker aan de hand meegenomen wordt door het kunstwerk. Een kunstenaar die veel 
gebruikt maakt van deze software is Geert Mul, van wie de kunst later in dit hoofdstuk 
besproken zal worden.  
Digitale mediakunst is, volgens Tribe en Jana, door middel van het internet tevens in 
staat om nieuwe liefhebbers te vinden. Door kunstwerken online te plaatsen bestaat er de 
kans dat het opgepikt wordt door één van de sociale kanalen en dat het door vele 
liefhebbers die niet van statische traditionele kunstwerken houden wordt gezien.83 Digitale 
mediakunst biedt daarnaast de kans om een tentoonstelling te creëren die zowel in het 
museum te zien is, evenals op het internet of op een virtueel platform.84 Het laat de grenzen 
van het museum vervagen waardoor het voor de bezoeker die minder tijd heeft om op de 
reguliere openingstijden naar het museum te komen, aantrekkelijker wordt om het 
kunstwerk vanachter zijn computer te  bestuderen. Graham ondersteunt dit door te stellen 
dat de bezoekers van digitale mediakunst inderdaad anders zijn dan de bezoekers van 
traditionele kunst, omdat ze andere rollen hebben, namelijk die van deelnemer, leverancier 
van content en soms zelfs die van conservator.85 Wat blijkt uit de beschrijving van Tribe, Jana 
en Graham, is dat ze opnieuw digitale mediakunst generaliseren, want dit is niet het geval bij 
alle soorten mediakunst. Videokunst, fotografie en digitaal gemanipuleerde beelden worden 
over het algemeen niet geproduceerd om de bezoeker interactief bezig te laten zijn of om 
een bedragen te leveren. Deze kunst kan ook een ander doel hebben, bijvoorbeeld een 
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83 Tribe en Jana 2009, p. 11. 
84 Dziekan 2012, p. 66. 
85 Graham 2010, p. 185.  
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boodschap over brengen of de bezoeker na laten denken over een bepaalde kwestie waarbij 
een passieve rol gepast is. Het is wel het geval dat alle vormen van digitale mediakunst 
online getoond kunnen worden in de vorm van een afbeelding of een video, wat de 
bezoekers op een spectaculairdere manier kunnen beleven in het museum.  
Naast de moeilijkheid van digitale mediakunstwerken bestaat er bij de 
wetenschappers twijfel over de plek waar digitale mediakunstwerken getoond moeten 
worden. Graham legt uit waarom digitale mediakunst in kunstmusea minder begrepen 
wordt dan in wetenschapsmusea. De bezoeker komt daar met het idee om te genieten van 
de kunst naar een kunstmuseum en om na te denken gaat hij naar een 
wetenschapsmuseum.86 Toch ben ik van mening dat digitale mediakunst een plek verdient in 
kunstmusea, omdat het een contrast kan laten zien aan de bezoekers wat betreft de 
mogelijkheden in de verschillende historische periodes om kunst te maken. Vanuit deze 
context is het mogelijk voor de bezoeker de keuze voor de nieuwe media als kunstenaar 
beter te begrijpen. Het is namelijk een van de belangrijkste media van de 21ste eeuw. Wat bij 
de keuze om een digitaal mediakunstwerk in een wetenschapsmuseum te plaatsen naar mijn 
mening vergeten wordt, is dat men daar mogelijk het technologische aspect snapt, maar 
waarschijnlijk niet de kunstzinnige gedachtegang van de kunstenaar. Op deze manier komt 
de boodschap van het kunstwerk niet over en dat is het gene waar een werk op draait.  
Nieuwe mediakunst kent, volgens Rinehart en Ippolito, geen kunstenaars die de 
leiding nemen in de stroming waarvoor bezoekers vanuit verre landen een bezoek komen 
brengen om het werk in het echt te bekijken, zoals bij de Mona Lisa van Leonardo Da Vinci in 
het Louvre in Parijs of De Nachtwacht in Het Rijksmuseum in Amsterdam.87 Dit argument kan 
het voor musea extra moeilijk maken om bijvoorbeeld een blockbuster-tentoonstelling op te 
zetten waarmee men meer dan 150.000 bezoekers in een periode naar het museum wil 
trekken. Naar mijn mening zijn er toch een aantal mediakunstenaars die in de toekomst 
mogelijk een status kunnen krijgen. Een voorbeeld is Rafaël Rozendaal. Zijn werk is zowel 
online als in het straatbeeld zichtbaar. Zijn werken zijn herkenbaar door het kleurgebruik en 
stijl, waarbij veel werken gemeenschappelijke kenmerken hebben en geproduceerd worden 
in een serie. Zijn werk is op dit moment te zien in de tentoonstelling Human/Digital: a 
symbiotic love affair. Digital Art from the Brown Family Collection van 9 februari 2017 tot en 
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met 2 april 2017 te zien in de Kunsthal in Rotterdam, waarop ik later in dit hoofdstuk dieper 
in zal gaan.88  
Uit deze paragraaf is gebleken dat de wetenschappers uit mijn theoretisch kader 
vooral gefocust zijn op internetkunst als ze spreken over digitale mediakunst. Dit blijkt vooral 
uit de manier waarop men de verschillende rollen aan de bezoekers toebedeelt en de 
manier waarop er problemen zouden zijn bij het overbrengen van een bepaald werk. Er zou 
meer aandacht besteed kunnen worden aan de digitale mediakunstwerken waarbij geen 
interactiviteit vereist is, omdat videokunst, fotografie en overige statische kunstwerken niet 
beschreven worden in combinatie met bezoekers. Dit is een groep van kunstwerken die een 
belangrijke rol speelt in vele tentoonstellingen, zoals ook zal blijken uit de tentoonstellingen 
die ik geanalyseerd heb.  
 
De bezoekers van digitale mediakunst tentoonstellingen in Nederlandse musea 
 
In het kader van het onderzoek heb ik meerdere musea bezocht die tentoonstellingen 
georganiseerd hebben met digitale mediakunst. In deze tentoonstellingen komen de 
verschillende elementen betreffende de presentatie van digitale mediakunst en de rol van 
de bezoeker terug. De eerst tentoonstelling was die van 5 november 2016 tot 12 februari 
2017 in Stedelijk museum Schiedam: de tentoonstelling Geert Mul Match Maker.89 Wat 
opviel bij mijn bezoek aan de tentoonstelling waren de vele donkere ruimtes in het museum 
om de projecties, videowerken en felle lichten tot hun recht te laten komen. Het museum 
had ervoor gekozen om de term digitale mediakunst niet te gebruiken en te kiezen voor de 
variant ‘mediakunst’. In de tentoonstelling was een deel van het oeuvre van Mul te zien dat 
25 jaar beslaat. Bij vele werken was er uitleg geplaatst over wat er van een bezoeker 
verwacht wordt bij een kunstwerk. Dit was naar mijn mening een goed idee, omdat er een 
veelal ouder publiek op af kwam dat minder bekend is met de moderne technologieën.  
 Ondanks het gebrek aan kennis leek het publiek het aantrekkelijk te vinden, wat te 
merken was aan de geïnteresseerde houding en het meegaan in de opdrachten op de 
titelkaartjes van de werken. Mijn conclusie over het publiek zal ik illustreren met twee 
                                                          
88 http://www.kunsthal.nl/nl/plan-je-bezoek/tentoonstellingen/human-digital-symbiotic-love-affair/ bezocht 
op 11 april 2017. 
89 http://www.stedelijkmuseumschiedam.nl/nl/tentoonstellingen/nu-in-het-museum/78-
tentoonstellingen/523-geert-mul-match-maker-25-jaar-mediakunst bezocht op 11 april 2017. 
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werken die te zien waren in de tentoonstelling. Het eerste voorbeeld is het werk This land is 
man-made uit 2000, een interactieve installatie.90 (Fig. 11) Als de bezoeker naar het beeld 
kijkt ziet hij een kalm kanaal, maar als hij naar het scherm toeloopt belandt hij in kolkend 
water. Op het scherm hangt een televisiescherm waarop een gedicht wordt afgespeeld over 
het polderlandschap. Het is een natuurlijke reactie van de mens om naar een scherm te 
lopen om een tekst te kunnen lezen, wat ook precies de bedoeling is van Mul. Door deze 
beweging van de bezoeker, waarbij als het ware een knop wordt geactiveerd, verandert het 
beeld.  
 De bezoekers reageerden in eerste instantie ongemakkelijk op dit werk, omdat ze 
uitgedaagd werden om iets te doen, wat meestal niet het geval is bij het bekijken van een 
kunstwerk. Hetzelfde gebeurde bij het werk Shan-Shui, waar Shan berg betekent en Shui 
water, uit 2013. (Fig. 12) In dit werk werd de bezoeker via het titelkaartje opnieuw 
uitgenodigd om naar het werk toe te lopen. (Fig. 13) Het werk dat bestaat uit 500 Chinese 
schilderijen, verandert naarmate de bezoeker ernaartoe en ervan af loopt. Steeds zijn er 
verschillende schilderijen zichtbaar, waardoor de bezoeker voor een lange tijd geboeid blijft 
om meerdere elementen van het werk te kunnen zien.  Op de meeste schilderijen die te zien 
waren, zijn er bergen en water te zien, verwijzend naar de titel. Wat opvalt bij beide werken 
is dat bezoekers die op leeftijd zijn de kunst niet passief in zich opnemen, maar zichtbaar 
genieten van het feit dat zij iets kunnen doen waardoor het werk verandert. Dit heeft mede 
te maken met de goede uitleg van Stedelijk Museum Schiedam die de bezoeker door middel 
van de titelkaartjes opdrachten geeft die helder zijn.  
Een tweede tentoonstelling die ik bezocht heb, is Human/Digital: a symbiotic love 
affair. Digital Art from the Brown Family Collection van 9 februari 2017 tot en met 2 april 
2017 te zien in de Kunsthal in Rotterdam.91 In tegenstelling tot de tentoonstelling in het 
Stedelijk Museum Schiedam waren hier kunstwerken te zien van verschillende media 
kunstenaars. Wat opnieuw opvalt bij de titel van de tentoonstelling is dat het museum 
gekozen heeft voor digital art, wat overeenkomt met mijn voorkeur als term om te hanteren. 
De tentoonstelling is in een van de ruimtes van het museum te bewonderen. Het is een lege 
industriële ruimte waarin binnenmuren gebouwd zijn om de ruimte te kunnen verduisteren. 
                                                          
90 https://www.youtube.com/watch?v=gR_Hm0Ui4PY video van het werk is via deze link te bekijken. Bezocht 
op 11 april 2017.  
91 http://www.kunsthal.nl/nl/plan-je-bezoek/tentoonstellingen/human-digital-symbiotic-love-affair/ bezocht 
op 11 april 2017. 
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Wat mij tijdens het bezoek het meest verraste was een man van middelbare leeftijd die naar 
mij toe kwam om te vertellen hoe geweldig een van de kunstwerken in de tentoonstelling 
was. Het ging om het werk van de Engelse kunstenaar Shezad Dawood (1974), Kalimpong uit 
2016 waar men een virtual reality bril kon opzetten en zich vanuit het museum in de 
Himalaya kon wanen. (Fig. 14) Deze man was totaal overdonderd door deze ontwikkeling op 
technologisch vlak en hij bleek niet de enige geïnteresseerde, want er stond een rij om dit 
interactieve werk te ervaren. 
Alles was in deze tentoonstellingsruimte afgestemd op het soort kunst wat er te zien 
was: digitale mediakunst. Een belangrijk onderdeel waar een originele keuze werd gemaakt, 
waren de teksten. Deze teksten waren opgemaakt als een tekst die geschreven is op een 
computer wanneer men als programmeur in de systemen duikt en de data van het systeem 
ziet. (Fig. 15) Dit zorgde ervoor dan men niet om het onderwerp van de tentoonstelling heen 
kon. Er waren veel verschillende kunstwerken te zien, waarvan ik er twee wil bespreken die 
allebei verschillend zijn in presentatiewijze maar ook in materiaalkeuze. Het eerste werk is 
van Anne de Vries (1977) en heet Cave2Cave uit 2011. (Fig. 16) Op het eerste gezicht lijkt het 
werk op verkreukeld aluminiumfolie, waar inderdaad een kern van waarheid in zit. De Vries 
heeft onlinefoto’s van verschillende grotschilderingen in een kartonnen reconstructie van 
een grot opgehangen waarbij de ingang werd afgedekt met spiegelfoto. Door deze ingang 
zijn vervolgens foto’s gemaakt van de reflecties van de grotschilderingen die door het 
spiegelfolie zijn verkreukeld. Deze foto’s heeft ze opnieuw afgedrukt op spiegelfolie wat een 
vertekend beeld geeft van waar je naar kijkt als bezoeker. 
Dit kunstwerk vergt een andere houding van de bezoekers dan een interactief werk, 
waar de wetenschappers in de eerste paragraaf van dit hoofdstuk over schrijven. Toch valt 
het onder de categorie mediakunst, omdat het allemaal begon met foto’s afdrukken die 
online gevonden zijn en uiteindelijk zijn gemanipuleerd en afgedrukt met de moderne 
mediatechnieken. Het is in de eerste oogopslag voor de bezoeker dan ook niet duidelijk dat 
het om een mediakunstwerk gaat, wat de diversiteit van de overkoepelende term 
mediakunst laat zien. Een tweede werk wat ik uit deze tentoonstelling wil bespreken is van 
Ryder Ripps, refreshingdarkness.com uit 2013. (Fig. 17) De bezoeker kijkt hier naar een tablet 
waarop de website refreshingdarkness.com letterlijk continue wordt herladen. Op het 
titelkaartje wordt een cryptische omschrijving gegeven van het domein, wat weinig zegt over 
de gedachte achter het werk.  
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De bezoeker wordt hier in contact gebracht met een probleem dat je in het dagelijks 
leven niet graag tegenkomt, namelijk het niet willen laden van een internetpagina. Er wordt 
hier opnieuw geen actieve houding gevraagd van de bezoeker, maar het verschilt wel van 
het werk van de Vries, omdat het in dit geval wel direct duidelijk dat het om een digitaal 
mediakunstwerk gaat. Dit werk is gebaseerd op technologie en laat zien dat men een 
domein kan kopen op het internet en daarmee een kunstwerk kan vormen als het vanuit die 
gedachte ontwikkeld is. Het draait hier naar mijn mening om de boodschap, net als dat bij 
conceptuele kunst het geval is, waarbij de bezoeker aan het denken wordt gezet in plaats 
van contempleert over de schoonheid en kunst van de productie.  
Als laatste tentoonstelling wil ik Sleep Mode The Art of the Screensaver nogmaals 
bespreken die van 27 januari 2017 tot en met 20 augustus 2017 te zien is in Het nieuwe 
Instituut in Rotterdam92. Deze tentoonstelling werd samengesteld door Rafaël Rozendaal 
(1980), een kunstenaar met Nederlandse en Braziliaanse achtergrond die in New York 
woont. De bezoeker wordt in deze tentoonstelling door middel van een audiotour langs de 
verschillende screensavers geleidt en tegelijkertijd uitgenodigd om de ervaring van de 
tentoonstelling te delen door een selfie te nemen met een van de screensavers en het online 
te plaatsen op een van de sociale kanalen. De tentoonstelling was een ervaring op zich, 
omdat de complete ruimte gevuld was met een aaneenschakeling van screensavers. Variatie 
Naar mijn mening was er meer uit de tentoonstelling te halen geweest voor de bezoeker, 
door bijvoorbeeld een computer neer te zetten waarop men een eigen screensaver kan 
produceren of door meer interactieve elementen in de tentoonstelling op te nemen. Het 
was te statisch voor het medium waarop het geproduceerd werd.   
Uit mijn bezoeken is gebleken dat interactiviteit niet de meest voorkomende manier 
is om digitale mediakunstwerken te tonen. We kunnen eerder spreken van reactiekunst of 
een beleving. Digitale mediakunst is erg divers en dat zorgt ervoor dat de bezoeker moet 
schakelen tussen werken waarbij het digitale media aspect soms niet voor de hand ligt en 
werken waar men duidelijk ziet dat het geproduceerd is door middel van digitale 
technologie. Videokunst en gemanipuleerde beelden vormen grotendeels de basis van deze 
tentoonstellingen, waarbij internetkunst minder aanwezig is.  
 
                                                          
92 https://sleepmode.hetnieuweinstituut.nl/ bezocht op 11 april 2017.  
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De dunne scheidingslijn tussen het dagelijks leven en kunst in mediakunstwerken 
 
De casestudies die hierboven besproken zijn laten tentoonstellingen zien waarbij het voor de 
bezoeker duidelijk is dat het om kunst draait waar ze naar kijken, omdat de werken als kunst 
gecommuniceerd worden. Daarnaast is het van groot belang dat het tentoonstellingen zijn 
die draaien om één thema: dat kan digitale media, een bepaalde kunstenaar of een bepaald 
fenomeen uit de geschiedenis zijn. Toch is dit in musea niet altijd het geval, omdat het 
kunstwerk bijvoorbeeld op verzoek van de kunstenaar op een plek neergezet wordt waar 
men het niet verwacht, zoals in een bibliotheek van een museum of in een educatieve 
ruimte. De scheidingslijn tussen wat kunst is en wat niet vervaagt op deze manier. Het is een 
kwestie waar de wetenschappers die centraal staan in deze scriptie wel naar verwijzen, maar 
geen concrete voorbeelden van noemen.  
 Om het visueel te maken, zijn er een aantal voorbeelden uitgekozen die het 
probleem voor de bezoekers illustreren. De eerste kunstenaar waarvan ik een aantal werken 
wil bespreken is Cory Arcangel (1978). Arcangel ontwerpt kunst door gebruik te maken van 
digitale media die voor volwassenen, die hun tienerjaren in de jaren 90 doorbrachten, heel 
herkenbaar zijn, maar op het eerste gezicht niet ervaren zal worden als kunst door deze 
herkenningspunten. Eén van zijn werken heet Sweet 16 en werd voor het eerst getoond in 
2006. (Fig. 18) Het werk laat het publiek op een groot scherm de clip van Guns ’n Roses 
Sweet Child ‘O Mine horen en zien, wat een grote hit was in het verleden en op dit moment 
nog steeds hoog genoteerd staat in de hitlijsten. Dit scherm is opgedeeld in twee delen, 
waarbij op beide schermen de clip te zien is. De muziek die je hoort is de gitaarriff van de 
intro, maar dan op een manier die niet overeenkomt met het origineel. De kunstenaar heeft 
het geluid gemanipuleerd via de computer, waardoor het steeds één noot afwijkt van het 
origineel en dissonant klinkt.93 De vraag die aan de hand van dit werk gesteld kan worden is: 
‘Merkt de bezoeker wat hier aan de hand is of denkt hij te genieten van een clip die getoond 
wordt in een museum?’ 
 Bij een ander werk stelt Arcangel een kwestie aan de kaak waar wij heden ten dage 
allemaal mee te maken hebben, namelijk de mailbox die continu volstroomt. Kunsthistoricus 
Ryan Alexander Diduck stelt dat digitale technologie in het leven is geroepen om ons, de 
                                                          
93 Diduck 2014, p. 248. 
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gebruikers, te bevrijden van het papieren leven wat veel tijd koste. Het werk Permanent 
Vacation uit 2008 laat zien dat wij ondanks deze bevrijding toch het slachtoffer zijn van ons 
digitale leven, omdat het door gaat, ook als wij de computer hebben afgesloten.94 (Fig. 19) 
Het werk toont twee IMacs die allebei staan ingesteld op een automatische reactie waarbij 
aangegeven wordt dat de gebruiker op vakantie is. Dit resulteert in een aaneenschakelijking 
van mails die de computers naar elkaar blijven versturen, waardoor de inbox van beide 
volstroomt. Dit is een uit het leven gegrepen beeld wat vele van ons zullen herkennen. Of 
het herkend wordt als een kunstwerk is de vraag, omdat het in een kleine ruimte 
gepresenteerd werd wat zou kunnen aandoen als een kantoor. Een hint die de kunstenaar 
aan de bezoekers geeft, is het feit dat er geen stoelen in de ruimte staan, wat ernaar zou 
kunnen verwijzen dat het niet de bedoeling is om het aan te raken. 
 Toch is een kunstwerk als Permanent Vacation wel degelijk een kunstwerk als men 
het vanuit een kritische invalshoek bekijkt, omdat het commentaar geeft op het gevolg van 
digitale technologie op onze samenleving die nooit stil staat. In 2008 was dit alleen nog door 
middel van alleen de computers, maar in het heden gaat het al veel verder door middel van 
smartphones waar men e-mails kan binnenkrijgen. Een manier waarop werk meer als een 
kunstwerk zal voelen voor de bezoeker, is kiezen voor een ouder medium in de vorm van 
een ouderwetse computer, waardoor men ervaart dat het niet uit leven gegrepen is. Het valt 
dan naar mijn mening gemakkelijker in perspectief te plaatsen, omdat men niet hoeft te 
reflecteren op een kwestie waar men middenin zit.  
 Bij het werk van Arcangel werd de bezoeker niet uitgenodigd om achter een 
computer te gaan zitten. Deze keuze om een computer in een tentoonstellingsruimte te 
zetten als kunstwerk, komt niet vaak meer voor. Wat gebeurt er als de bezoeker wel wordt 
uitgenodigd om plaats te nemen achter een computer? De bezoeker wordt onderdeel van 
het kunstwerk waardoor het gaat leven. Zonder een bezoeker in de ruimte is de computer 
een stilstaand voorwerp wat men ook kan tegenkomen in bijvoorbeeld een kantoor. Dit is 
het geval bij Taxodus – Mapping assets offshore, 2013 van de Amsterdamse kunstenaar 
Femke Herregraven (1982). (Fig. 20 en 21) Het werk was te zien als onderdeel van Global 
Imaginations van 27 juni 2015 t/m 4 oktober 2015, een tentoonstelling in de Leidse 
Meelfabriek georganiseerd door Museum de Lakenhal.95 Het werd gepresenteerd door 
                                                          
94 Diduck 2014, p. 250. 
95 http://www.lakenhal.nl/nl/overzicht/global-imaginations bezocht op 12 mei 2017. 
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middel van twee houten bureaus met daarop een computer. Op het eerste gezicht lijkt dit 
geen kunstwerk, maar een plek waar men informatie kan opzoeken. Niets is minder waar. 
Het is een onlinespel wat de bezoeker ter plekke kan spelen, waarbij men zo veel mogelijk 
belasting moet ontduiken door gebruik te maken van internationale belastingconstructies.  
 Zonder de bezoeker is dit kunstwerk levenloos en heeft het geen betekenis. Het is 
een presentatie van een digitale middelen die men in het dagelijks leven tegenkomt. Eerder 
in dit hoofdstuk werden de rollen die Graham een bezoeker toebedeeld bij het bezoeken van 
een digitaal mediakunstwerk besproken. Het werk van Herregraven valt in de twee van deze 
categorieën, namelijk interactief met een kunstwerk bezig zijn, waardoor het kunstwerk 
vorm krijgt en informatie toevoegen wat het uiteindelijke kunstwerk vormt. Zonder de 
interactiviteit tussen het kunstwerk, zijn het slechts twee computers en zonder de 
informatie die verzameld wordt in de vorm van topscores in een database is het werk niet 
compleet. De scheidingslijn tussen tentoonstellingsruimte is dan ook erg dun zonder de 
inbreng van haar bezoekers.  
  
Uit de laatste alinea is gebleken dat de theorie andere voorbeelden geeft wat betreft digitale 
mediakunst dan de praktijk. Volgens de wetenschappers uit mijn theoretisch kader wordt 
digitale mediakunst als moeilijk ervaren, omdat het ze uitnodigt om onderdeel te worden 
van een werk. Hier lijkt de bezoeker zich onzeker over te voelen. De bezoekers die van 
nature geïnteresseerd zijn in digitale mediakunst, is de jongere generatie met een interesse 
in technologie. Zij bekijken de kunstwerken online en zijn geneigd om de technologische 
ontwikkelingen sneller te snappen dan de oudere generatie die niet opgegroeid is met de 
nieuwste ontwikkelingen. Toch is het voor de ervaren museumbezoeker niet onmogelijk om 
de kunstwerken te begrijpen, omdat ze conceptuele kunst gewend is, waar nog veel meer 
vragen ontstaan. De verschillende tentoonstellingen in de Nederlandse musea hebben 
manieren laten zien om de bezoeker wegwijs te maken en te vertellen wat er van hem 
verwacht wordt. Zo kan een museum ervoor kiezen om aanwijzingen te geven via 
titelkaartjes, maar ook door medewerkers in te zetten die de bezoeker helpt. Toch blijkt uit 
de analyse van de verschillende tentoonstellingen dat interactiviteit in digitale mediakunst 
maar geldt voor een kleine subgroep en dat bijvoorbeeld videokunst, digitale fotografie en 
gemanipuleerde beelden veel vaker voorkomen in tentoonstellingen. Deze kunstvormen zijn 
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voor de bezoeker zonder begeleiding te bekijken, omdat men de traditionele manier van 
kijken kan toepassen. 
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Conclusie  
 
Deze masterscriptie begon met de hoofdvraag: ‘Hoe komt het dat de definitie nieuwe 
mediakunst veel discussie oproept bij wetenschappers en hoe gaan kunstmusea om met de 
conservering, presentatie en de bezoekers van deze diverse kunstvorm?’. In drie 
hoofstukken zijn de verschillende debatten rondom (nieuwe) mediakunst geanalyseerd: de 
onduidelijke definitie, de problemen rondom conservering en presentatie en de bezoeker 
van digitale mediakunst tentoonstellingen. Deze kwesties zijn gevisualiseerd met een aantal 
mediakunstwerken en media tentoonstellingen die ik bezocht heb in verschillende 
Nederlandse musea.  
 Uit het eerste hoofdstuk is gebleken dat het een lastige opgave is om een goede 
definitie waar iedereen zich in kan vinden te formuleren. Uit mijn analyse is naar voren 
gekomen dat het struikelblok zich vooral bevindt rondom het woord ‘nieuw’, omdat de 
wetenschappers het niet met elkaar eens lijken te zijn wat de beginperiode van digitale 
mediakunst is. Er is een groep die fotografie, een statisch medium uit de 19de eeuw al onder 
de noemer nieuw wil laten vallen, omdat het een kopie van de werkelijkheid is die voor deze 
periode nog niet mogelijk was. Een andere groep ziet het begin van nieuwe mediakunst in de 
jaren 60 en 70 van de 20ste eeuw met het ontstaan van videokunst een medium waarmee 
bewegend beeld getoond kan worden. Om deze discussie uit de weg te gaan, heb ik er aan 
het einde van het hoofdstuk voor gepleit om de term digitale mediakunst te hanteren, 
omdat het dan zowel de fotografie als video- en internetkunst omvat. Het woord nieuw is 
immers aan tijd gebonden en kan na een bepaalde periode als oud bestempeld worden.  
Dit is niet meer mogelijk wanneer men de overkoepelde term digitale mediakunst 
gebruikt. Hier zitten nog steeds haken en ogen aan, omdat de betekenis van media niet 
alleen gelinkt kan worden aan de digitale communicatiemedia, maar ook aan medium in het 
algemeen wat ook schilderkunst kan inhouden. Als laatste is ook gebleken dat niet iedereen 
het eens is met de term kunst verbonden aan media werken. Dit borduurt voort op een 
discussie rondom de betekenis van kunst waar nooit iedereen het over eens zal worden. 
Naar mijn mening valt digitale mediakunst onder de noemer kunst, omdat de kunstenaars de 
werken produceren vanuit het idee dat ze een kunstzinnige boodschap willen overbrengen.  
De analyse in het tweede hoofdstuk heeft zich gericht op de problemen, 
veranderingen en oplossingen die de media de musea hebben gebracht in de vorm van 
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hulpmiddelen en in de kunstwerken. Uit dit onderzoek is gebleken dat de technologische 
ontwikkelen de musea veel voordelen hebben gebracht op het gebied van informatieopslag, 
marketing en educatie. Vooral het internet heeft een grote rol gespeeld in de kortere lijnen 
met de bezoeker. Programma’s voor dataopslag hebben er daarnaast voor gezorgd dat 
papieren opslag een secundaire rol kreeg in plaats van een primaire. Het onderzoek in het 
tweede hoofdstuk was vooral gefocust op de problemen die musea ervaren bij het 
aankopen, conserveren en presenteren van digitale mediakunstwerken. De angsten bij het 
aankopen worden gevormd door het gebrek aan kennis waar geld in geïnvesteerd moet 
worden en het uit de tijd raken van de media die het kunstwerk draaiende houden.  
De rol van de conservator is volgens de wetenschappers veranderd met de komst van 
digitale mediakunst, omdat ze niet alleen kunsthistorische kennis moeten bezitten om het 
werk te begrijpen, maar tevens de technische aspecten van een kunstwerk. Dit vergt een 
nieuwe werkwijze die zich speciaal richt op de beide kenmerken van de kunstwerken. Zowel 
in de conservering als presentatie van de kunst wordt het belangrijk om met technici samen 
te gaan werken om problemen te voorkomen, zoals storingen of veroudering. 
Wetenschappers hebben nagedacht over manieren om de veroudering op te lossen, zoals 
emulatie, migratie en herinterpretatie. De belangrijkste partij om de keuze te bepalen is de 
kunstenaar, waar musea en overige instanties die met digitale mediakunst werken mee 
moeten gaan praten om de kunst van het heden te behouden voor de toekomst.  
Het laatste hoofdstuk heeft zich gericht op de bezoeker waarvoor digitale mediakunst 
een uitdaging kan zijn vanwege de snelle aaneenschakelingen van technologische 
ontwikkelen en vanwege de dunne scheidingslijn tussen het gebruik van digitale media in 
het dagelijks leven en gebruikt in een kunstwerk. Daarnaast is digitale media divers, wat 
ervoor zorgt men het in verschillende kunstvormen tegenkomt, zoals internetkunst, 
videokunst, fotografie en gemanipuleerde beelden. Deze kunstvormen kunnen zowel 
interactief, reactief en statisch zijn waardoor de bezoeker op verschillende manieren de 
werken moet benaderen. Dit maakt het voor zowel de bezoeker als voor het museum extra 
uitdagend, omdat men zowel de technologische aspecten als de boodschap van de 
kunstenaar moet overbrengen en begrijpen om tot de ultieme ervaring te komen. 
Dit fenomeen heb ik geanalyseerd door een aantal tentoonstellingen in Nederland te 
bezoeken waar digitale mediakunst gepresenteerd werd. Uit deze analyse is gebleken dat er 
verschillende manieren zijn om een bezoeker wegwijs te maken in een digitale mediakunst 
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tentoonstelling. Zo kan een museum ervoor kiezen om aanwijzingen te geven via 
titelkaartjes, maar ook door medewerkers in te zetten die de bezoeker helpt. Het onderzoek 
naar de bezoekers van digitale mediakunst bleek ondervertegenwoordigd te zijn in het 
onderzoeksveld rondom digitale mediakunst. Een aantal wetenschappers hebben het 
aangestipt, maar zijn er niet verder op in gegaan in hun onderzoek. Daarnaast is gebleken 
dat zij generaliserend de kunstwerken hebben benaderd waardoor de nadruk op 
internetkunst ligt en andere vormen van digitale mediakunst minder geanalyseerd zijn.   
Aan de hand van de informatie uit de drie hoofdstukken, kan er antwoord gegeven 
worden op de hoofdvraag van deze scriptie, namelijk: ‘Hoe komt het dat de definitie nieuwe 
mediakunst veel discussie oproept bij wetenschappers en hoe gaan kunstmusea om met de 
conservering, presentatie en de bezoekers van deze diverse kunstvorm?‘ Ten eerste kan 
gezegd worden dat er geen vaste definitie voor nieuwe mediakunst is omdat er geen 
overeenstemming is over de tijdsperiode en welke kunstuitingen binnen de noemer vallen, 
waardoor men beter de term digitale mediakunst kan hanteren, wat de definitie tijdlozer 
maakt dan als men het woord nieuw toevoegt. Musea vinden de technologische 
ontwikkelingen van belang voor bijvoorbeeld informatieopslag, marketing en educatie, maar 
vinden de problemen rondom de aankoop, conservering en presentatie van digitale 
mediakunst minder aantrekkelijk.  
Toch blijkt er aandacht te zijn voor mediakunst, omdat er meerdere 
tentoonstellingen te bezoeken waren in 2016 en 2017. In de musea werden de bezoekers op 
verschillende manieren geholpen om de werken op de juiste manier te ervaren, omdat is 
gebleken dat de snelle veranderingen van digitale mediakunst niet alleen voor musea, maar 
ook voor de bezoekers als lastig worden ervaren. Hieruit kan geconcludeerd worden dat 
musea steeds beter omgaan met media in musea, daarnaast speelt de opkomst van 
organisaties zoals LIMA en V2 die zich inzetten voor het behoud van mediakunst een grote 
rol. Zij kunnen de musea overtuigen van de mogelijkheden en mogelijke problemen waar ze 
tegenaanlopen helpen oplossen.  
 Mijn theoretisch kader heeft de basis gevormd voor mijn onderzoek, omdat het mij 
grip heeft geboden op alle debatten rondom digitale mediakunst. Toch was het niet genoeg 
om al mijn vragen te beantwoorden, waardoor ik nog een aantal theoretische boeken over 
mediakunst toegevoegd heb aan mijn corpus waarin er vanuit andere invalshoeken naar 
digitale mediakunst gekeken. Alle literatuur tezamen heeft mij het vertrouwen gegeven om 
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in de praktijk mediakunst tentoonstellingen te analyseren en een eigen mening te vormen. 
Naar mijn mening kan deze masterscriptie een bijdrage leveren aan het debatten rondom 
digitale mediakunst, omdat het de verschillende definities in de literatuur vergeleken heeft 
om uiteindelijk tot een consensus te komen, de problemen en oplossingen geanalyseerd 
rondom conservering en presentatie van mediakunst en uiteindelijk de bezoeker 
geanalyseerd tijdens een aantal tentoonstellingen in Nederlandse musea.  
Er zijn nog vele kansen om onderzoek te doen op het gebied van digitale mediakunst, 
omdat er nog maar weinig monografieën bestaan over mediakunstenaars. Daarnaast kan het 
onderzoek naar de bezoekers van digitale mediakunst verder uitgewerkt worden vanuit de 
sociale wetenschappen en vanuit museum studies, omdat er weinig literatuur bestaat over 
de invloed van interactiviteit op bezoekers. Mediakunst verdient meer aandacht, omdat 
informatie over de techniek van dit moment bewaard moet blijven voor de toekomstige 
generaties, anders zal een groot gedeelte verloren gaan. Samenwerking tussen verschillende 
organisaties die zich inzetten voor het behoud van mediakunst, musea, verzamelaars en de 
kunstenaars is daarbij van groot belang. Hier kan op dit moment de grootste winst behaald 
worden.  
Het schrijven van deze scriptie heeft mij veel geleerd over mediakunst, omdat het voor mij 
een vrij onbekend terrein was. De diversiteit van deze kunstvorm heeft het voor mij in het 
begin lastig gemaakt om grip te krijgen op de definitie, maar door het lezen van 
verschillende boeken over het onderwerp ben ik in staat gebleken mijn eigen definitie te 
vormen. Mijn stage bij Museum Boijmans Van Beuningen heeft bijgedragen aan het 
begrijpen van de belangen van conservering en het opnemen van elektronische elementen 
in tentoonstellingen in zijn diversiteit. Als laatste wil ik de tentoonstellingen benoemen die ik 
bezocht heb, waarbij ik de reactie van bezoekers heb kunnen analyseren. Als ik dit niet had 
gedaan, had het geheel minder tot mijn verbeelding gesproken en heb ik de diversiteit in 
mediakunstwerken en de manier van presenteren kunnen ervaren. Ik zie digitale mediakunst 
als een verrijking van de kunstgeschiedenis, waarbij wij als historici de taak hebben om 
erover te schrijven om zo mogelijk musea aan te sporen in gesprek te gaan met de 
kunstenaars om samen tot oplossingen te komen en om in de toekomst de werken te 
behouden.  
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